
2016 . Mensile • N 3 330 . €5,90 


6Q330 


9 771129 232306 


LA RINASCITA DI LARA 


IL NUOVO CAPOLAVORO 
DELL'AUTORE DI BRAID! 


BRIAN FARGO CI RIPORTA ALLE NOBILI 
ORIGINI DEL GIOCO DI RUOLO SU PC! 


TARIFFA R.OlC - POSTE ITALIANE SPA SPED IN ADE POST Dl_ 353/2003 (CONV. IN L 27022004, N° 46», ARTI, COMMA 1, S/NA 


; f 



I t tm 

[ > 

r#ii ! Jj 

'• li 






«fi; 

Bèi 































ESET SMART SECURITY 

MIGLIORE DEL TEST ALTROCONSUMO 
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• Anti-Phishing 

• Personal Firewall 
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• Advanced Memory Scanner 
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EDITORIALE 




/a 


esi faticosi come questo ne ho passati pochi, da 
che scrivo per TGM. e sono ormai più di quindici 
anni. Lo dico io, ma lo possono serenamente 
affermare anche tutti gli altri componenti della 
redazione, reduci da un tour de force di quel¬ 
li da lasciare sul campo gente dalle spalle 
meno larghe delle nostre. Mi perdonerete, 
spero, questa premessa più personale (e forse 
un goccino presuntuosa) del solito, ma stavolta 
è pienamente giustificata: nelle ultime tre set¬ 
timane ci siamo trovati tra capo e collo a stravolgere il timone (quello 
che i comuni mortali definirebbero sommario, ma anche nell’edito- * 
ria vigono linguaggi e terminologie strane, come tutti gli ambiti 
lavorativi) della rivista un numero spropositato di volte, così da 
poter far fronte a una serie di uscite da panico, di quelle che A 
hanno dato vita a uno dei numeri più ricchi degli ultimi 
mesi, per quantità e qualità dei giochi trattati. 

Parallelamente, siccome a noi le imprese piacciono 
solo quando sono impossibili, abbiamo anche 
aperto i battenti del nostro nuovo sito internet, 
www.thegiamesmachine.it. rifatto da cima a 
fondo, e di cui non vi sto troppo a raccontare 
perché ci pensa già l'instancabile Ivan qual- ^ 
che pagina più avanti. Ci tengo però a sottoli¬ 
neare due cose importanti: il fatto che non sarei 
qui, oggi, a scrivere queste poche righe alle tre del 
mattino del giorno prima di andare in stampa, se non 
avessi accanto a me una squadra inossidabile, appas¬ 
sionata, innamorata di questo mondo e di questa rivista. 

Tutto il merito di ogni cosa bella che trovate qui, e Online, va 
assolutamente, inevitabilmente e meritatamente a loro, e a loro 
soltanto (per gli errori, invece, è giusto che ve la prendiate con me). 

La seconda cosa è che, tanto quanto la redazione, a rendere possibile 
questo nuovo, folle e bellissimo inizio ci siete tutti voi. Voi che tutti i 
mesi comprate la rivista, che ci scrivete e ci seguite da sempre, che affolla¬ 
te un forum aperto dal nulla, nel 2016 , come noi convinti che ci sia ancora 
bisogno di spazi di confronto e di discussione più ricchi e vivaci di un social 
network qualsiasi (su cui comunque ci divertiamo anche noi, intendiamoci). 
Insomma, TGM si prepara a compiere trent’anni, ma non per questo 
pensa di essere arrivata, o di aver detto tutto quel che doveva dire. 
Anzi. Come ogni essere adulto degno di questo nome continua a cresce¬ 
re, a cambiare, a mettersi in discussione ogni giorno, e cerca sempre, 
incessantemente, con tutta la tenacia di cui è capace, di migliorarsi. 

Oggi festeggiamo un nuovo inizio, ma non pensiate che sia finita qui. 
Abbiamo ancora tante cose da dirvi e da raccontarvi, e tanti modi 
diversi per farlo. Avanti, di nuovo, un passo alla volta. 
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Buona lettura, 

Claudio “keiser”Todeschini 

keiser@thegamesmachine.it 

www.thegamesmachine.it 
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UN NUOVO SITO, TUTTO PER VOI 


Nasce il nuovo sito ufficiale di TGM, pensato per allargare gli orizzonti e parlare di 
videogiochi, ma anche di cinema, tecnologia e fumetti. Siete pronti a salpare con noi? 



E così, dopoché di acqua sotto ai ponti 
ne è passata a badilate da quel lontano 
15 settembre 2001 in cui venne lancia¬ 
to tgmonline.it, siamo qui di nuovo, a 
distanza di quasi quindia anni, per festeggiane 
una seconda nascita. Anzi, se vogliamo usare il 
termine preciso, potremmo parlare di"rinasci- 
ta" visto che il percorso lo abbiamo compiuto 
sempre con voi, mano nella mano. Il primo feb¬ 
braio è stato messo Online thegames machine, 
it, o megliogli è stata donata un'anima diversa 
da quella che aveva prima, giacché finoa qual¬ 


che settimana fa a quell'indirizzo si visitava solo 
un sito "vetrina" della rivista che avete in mano 
e poco più. Non vi nascondiamo che il lavoroè 
stato (ed è) importante, un po'perché il nuovo 
sito ufficiale di TGM è stato confezionato in 
pochissimotempo, e un po'perché leideeche 
abbiamo voluto mettere in campo sono tantis¬ 
sime, e non tutte sono ancora state realizzate. 
Non per niente il logo che campeggia in altoa 
sinistra nella homepage ospita la scritta Early 
Access: proprio come avviene sulla piattaforma 
di Steam per i progetti in divenire, anche noi 


Tpcnoloqla Clnema/SprtoTV 


L'ultimo atto dell'adolescenza 


GLI ULTIMI ARTICOLI 


Quantum Break non approderà tu 

O 13/02/2016 

Attack on Titan • I costumi 
alternativi di Iran • Armin in video 

O 12/02/2016 

Jotun • Oead Island: Retro Ravenne 
avvistati tulio Rating Board 
brasiliana 

O 12/02/2016 

La campagna di DOOM durerà tulle 
13 oro 

O 12/02/2016 

Venti minuti di gameplay per Ikenie 
to Yuki no Settuna 

© 12/02/2016 


Le ultime sono state nottate impegnative: il mio sonno è stato rubato prima da una 
splendida e maledetta isola piena di domande, da una soggiogante estate nel 


Trailer di lancio per Project X Zone 2 

© <2/02/2016 



A QUINDICI ANNI DAL DEBUTTO DEL NOSTRO 
PRIMO SITO WEB, SIAMO QUI A FESTEGGIARE 
CON VOI UNA SECONDA RINASCITA 


siamo in Accesso Anticipato. Abbiamo pen- 
satofòsse bello darvi fin da subito accessoai 
contenuti, sebbene il sito sia ancora in una fase 
acerba del suo sviluppo. Lo scopo, d’altronde, 
è proprio quello di migliorarsi strada facendo 
e darvi un posto "a misura di community" da 
visitare quotidianamente: ergo, nello sviluppo 
siamo prontissimi ad accettare ogni singolo 
commento, critica o suggerimento. Nella home 
è infatti presente un bel pulsantone, grazie 
al quale potete inviarci la vostra opinione su 
tutto: molti di voi lo stanno già sfruttando nel 
migliore dei modi e alcune delle segnalazioni 
sono già diventate parte del DNA del sito (e di 
questo vi ringraziamo sentitamente). 

INFORMAZIONE A 360° 

Una cosa va messa in chiaro fin da subito. La 
rivista continuerà a parlarvi del mondo PC e 
non cambierà impostazione di una virgola 
rispetto a quella che siete usi acquistare 
(grazie!) e leggere nelle vostre sedute sul 
trono. O meglio, cercheremo di fare in 
modo che le recensioni contengano più 
approfondimenti di prima, dando a voi let¬ 
tori un livello di lettura aggiuntivo. Questo 
perché vogliamo evitare di proporre articoli 
"clone", che siano la copia di quelli cheap- 
pariranno sul sito, il quale invece ospita già 
da ora recensioni e anteprime più adatte 
a un linguaggio web, comunque ricche e 
complete. La sfida che ci aspetta è in salita, 
perché vogliamo che rivista e sito siano al 
contempo indipendenti e complementari: 
l'impresa è ardua ma, se vorrete chinarvi 


6 


The Games Machine Marzo 201B 


































A cura di Ivan “Kikko” Conte Ckikko@thegamesmachine.it] 


Black Ops III The Awakening è un DLC piuttosto classico nella quantità di contenuti rispetto ai pacchetti 
visti gli scorsi anni, ma la qualità media di ognuno di essi è piuttosto elevata e si esprime bene nel level 
design, certo non innovativo, eppure solido come una roccia. Gauntlet e Splash sono mappe con una 
precisa personalità e lo è anche Skyjacked, che punta sul sicuro con una variante del quasi omonimo 

livello di Back Ops II. Dispiace per la mancanza di novtà per classi, accessori o armi, ma la nuova 
ambientazione co-op arriva a rafforzare ulteriormente l’offerta, ammiccando agli appassionati di 
nazi-zombie con uno scenario in Wolfenstein style, circondato da V2 su un picco innevato. Son 
soddisfazioni. 



Online potete leggere anche recensioni di titoli che su rivista 
non hanno trovato spazio, come l'ultimo DLCdi Cali of Duty. 


IL NOSTRO NUOVO SITO È MULTI PIATTAFORMA, 
MA LA RIVISTA CHE AVETE PER LE MANI 
CONTINUERÀ A OCCUPARSI DEL MONDO PC 


dietro il nostro scudo e seguirci nell'avven¬ 
tura, lo staff è pronto spada in mano per 
combattere con voi anche questa battaglia. 
Peraltro, thegamesmachine.it, già da oggi, 
offre un'informazione a 360°, visto che si 
tratta a tutti gli effetti di un sito multipiat- 
taforma. Noi della redazione, infatti, oltre a 
giocare su PC, abbiamo una o più console 
a casa e conosciamo in modo approfondito 
anche quel “mondo parallelo", e quindi 
perché non lasciarci dire la nostra anche a 
tal proposito? Inoltre, sempre nell'ottica di 
parlare di cose di cui abbiamo competenza 


e ci appassionano, nella nostra/vostra 
nuova casa abbiamo preparato due stan¬ 
ze speciali, una dedicata alla tecnologia 
e un'altra al cinema e alle serieTV. Le 
due sezioni, al momento, ospitano solo 
recensioni e qualche trailer (Early Access... 
ricordate?), ma è nostra intenzione, nei 
prossimi mesi, aumentare progressiva¬ 
mente il numero degli articoli, aprendo a 
news e speciali, così da popolarle quoti¬ 
dianamente. Tra le tante idee in cantiere, 
e che vedranno la luce il prima possibile, 
c’è anche una sezione dedicata a fumetti. 


anime e manga, una branca del settore 
deH'intrattenimento che ha da sempre una 
grande influenza sul mondo dei videogiochi. 

UNICO E IRRIPETIBILE 

Alla domanda"ma perché dovrei visitare il 
vostro sito al postodi altri?"è facile rispondere 
in due modi. Il primo è che nessuno vi vieta di 
leggere i siti concorrenti e ANCHE il nostro, e 
anzi la pluralità di opinioni è un'ottima base di 
partenza per intavolare discussioni interes¬ 
santi, come dimostrano le chiacchierate che 
ci capita di fare con gli altri giornalisti del 
settore. Il secondo è che, se avete acquistato 
la rivista che avete tra le mani, significa che vi 
fidate di noi e che ritrovate nel nostro scrivere 
la stessa passione che anima il vostro giocare. 
Nellldealefilo diretto che ci unisce in quanto 
videogiocatori, abbiamo ritenuto opportuno 
ripescare dal passato uno dei punti di forza 
del sito che fu, ovvero l’editoriale. Ogni giorno, 
in spalla nella home, trovate un pensiero, uno 
spunto, uno sfogo, un divertissement legato o 
a una notizia che ci ha particolarmente colpiti, 
o semplicemente a un argomento che è venu¬ 
to spontaneo trattare a chi, in quel momento, 
si è trovato con penna e calamaio in mano. 
Insomma, vogliamo a tutti i costi che tra noi 
e voi non ci siano barriere, perché crediamo 
fortemente che siamo legati gli uni con gli 
altri da una reciproca empatia. Dopotutto, se 
noi siamo ancora qui con la voglia di lanciare 
un sito nuovo nel mare magno dell'internet 
e voi ci state seguendo dopo tutti questi anni, 
beh... qualcosa vorrà pur dire. O no? 4 


BENVENUTI SUL FORUM PIU BELLO DEL MONDO! 


N uovo sito, ergo nuovo forum. Sì, 
lo sappiamo che è un po’da pazzi 
(e una roba talmente old che fa il 
giro...) (... e rischia di diventare nuova. 
Del resto, un po'ovunque funziona proprio 
così, ndkeiser) lanciare una board nel 2016, 
ma che ci volete fare, siamo figlioli all'antica 
e la deriva social che ha preso il mondo, per 
quanto comprensibile, ci attira meno di uno 
spazio tranquillo dove chiacchierare sorseg¬ 
giando un thè. Cliccando sul pulsantone giallo 
FORUM in alto a destra nella home del sito 
potete quindi registrarvi e dire la vostra sui più 
disparati argomenti. Ovviamente non si parla 
solo di videogiochi, ma anche della qualunque, 
spaziando dalla tecnologia allo sport, con diva¬ 
gazioni nella politica, nella musica, nei mondo 
dei motorie via discorrendo. Un forum senza 
la partecipazione attiva della community è un 
forum morto, e qui in redazione siamo davvero 
commossi dalla risposta immediata che ci 
avete regalato: in meno di un mese abbiamo 
superato le tremila discussioni e i centomila 
messaggi, senza che l'esistenza del forum sia 
stata da noi annunciata in altri posti al di fuori 
dei canali social. Oltretutto, come per sito, 



anche nel caso del forum siamo in pieno Early 
Access: al momento ci sono solo due skin (più 
una mobile non ancora ottimizzata a dovere) 
e mancano un sacco di feature che abbiamo in 
mente di inserire prossimamente, dopo averle 
opportunamente testate. Però il supporto a 
Tapatalk c'è già, ergo, se avete un cellulare tra 
le mani e non avete voglia di attendere che noi 
si sistemi la skin mobile di vBulletin, ora sapete 


come fere per partecipare alla vita del forum. 
Inoltre, sito e forum sono connessi l'uno con 
l'altro, tanto che potete già da ora commentare 
gli articoli sul primo usando l'account che avete 
sul secondo, sia direttamente sul sito, sia nella 
sezione del forum "In diretta da thegamesma- 
chine.it". Insomma, noi siamo molto contenti e 
speranzosi per il futuro: se volete fere cagnara, 
o semplicemente due chiacchiere, noi ci siamo. 
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LE TARTARUGHE NINJA DI 

PLATINUM GAMES 

Dopo i più che discreti (e inattesi, dobbiamo ammetterlo) risultati di 
Transformers Devastation, Activision e Platinum Games tornano a unire 
le forze perTeenage Mutant NinjaTurtles: Mutanti a Manhattan, action 
in terza persona che vede protagoniste le tartarughe con la fascia 
sugli occhi. Impegnate a proteggere la Grande Mela da alieni, mutanti 
e dal Clan del Piede, potranno agire da sole o insieme, nella modalità 
cooperativa per quattro giocatori. Il gameplay sarà quello iperstiloso, 
frenetico e profondo a cui ci ha ormai abituato Platinum, e già questa è 
una buona notizia; gli appassionati dei rettili umanoidi avranno di che 
gioire per il ritorno di alcuni dei loro storici nemici, da Bebop a Rock- 
steady e Shredder; confermata la medesima scelta artistica già vista in 
Transformers, il gradevole e mai noioso cel shading, mentre la storia 
sarà firmata da Tom Waltz, già autore dei fumetti di IDW Publishing. Il 
gioco arriverà quest'estate su PC, Playstation e Xbox (vecchie e nuove). 



WARHAMMER 40K: 
ETERNAL CRUSADE 



Continua senza sosta la spremitura del celebre marchio di Games 
Workshop, che quest'estate si arricchirà di un nuovo capitolo, intitolato 
Warhammer 40.000: Eternai Crusade, shooter multiplayer sviluppato 
da Behaviour Interactive e pubblicato da Bandai Namco. Mischiando 
il gameplay degli action interza persona e quello dei MOBA, che non 
fa mai male, Eternai Crusade vedrà quattro fazioni darsele di santa 
ragione per il controllo del mondo in fiamme del 41 esimo millennio, in 
battaglie PvP e PvE. Sarà possibile affiliarsi a una ventina di sotto-fazio¬ 
ni, sbloccare centinaia di armi e attingere ad accessori tratti dai quasi 
trent'anni di storia di Warhammer 40.000. Per maggiori informazioni vi 
rimandiamo al sito ufficiale, all'indirizzo web 
eternalcrusade.com. 



Microsoft ha con¬ 
fermato quel che si 
sapeva da tempo, ossia 
che l'atteso Quantum 
Break di Remedy arriverà 
anche su PC. In attesa di 
parlarne in maniera più 
approfondita, sappiate 
che non sarà pubblicato 
su Steam, ma solo sul 
Windows Store. 

SERIOUS SAM4 
IN SVILUPPO 

Conclusi i lavori sull'otti- 
moTheTalos Principle, 
la software house croata 
è tornata concentrarsi 
sulllrruento Serious Sam: 
come i suoi precedessero, 
anche il quarto capitolo 
punterà a lasciarci con la 
mascella spalancata per 
la resa visiva, e integrerà 
il sistema antipirateria già 
visto in TTP, che renderà 
impossibile proseguire 
nella partita chi utilizza la 
versione warezza. 

UBISOFT ED EA LITI¬ 
GANO PER "GHOST" 

Electronic Arts ha 

provato a registrare il 
marchio "Ghost') trovan¬ 
do la forte opposizione 
di Ubisoft, che sta per 
pubblicare il suo nuovo 
Ghost Recon: Wild land s. 
Non sappiamo a cosa 
stia lavorando EA o se 
la richiesta sia legata 
allo sviluppatore Ghost 
Games, ma di certo c'è 
che il publisher francese 
utilizza il marchioGhost 
Recon dal 2001. 

ANNUNCIATO 
ATARIVAULT 

Questa primavera 
dovrebbe arrivare su 
Steam un pacchetto 
contenente un centi¬ 
naio di vecchi arcade 
di Atari, da Asteroids a 
Missile Command, con 
tanto di supporto per 
Steam Controller, leader- 
board Online, multi¬ 
player locale e Online. 


ANCHE GOG.COM VA 

IN EARLY ACCESS 

Il portale di retrogaming (e non solo) che da 
sempre apprezziamo per il suo catalogo, i 
prezzi e la rigorosa policy "DRM free", ha annun¬ 
ciato una nuova iniziativa volta a supportare 
lo sviluppo di alcuni titoli particolarmente 
promettenti, accurata mente selezionati dal suo 
staff, che saranno quindi resi disponibili per 
l'acquisto in versione beta, con sconti consi¬ 
stenti (fino al 40%) e la possibilità di richiedere 
un rimborso completo, senza domande, entro 
due settimane. Si potrà ovviamente mettere le 
mani sulla versione finale una volta pubbli¬ 
cata, senza sganciare un centesimo in più. Al 
momento ci sono cinque titoli pronti per essere 
provati - Starbound, Ashes of thè Singularity, 
Project Zomboid.TerraTech eThe Curious 
Expedition - ma molti altri si aggiungeranno 
nei prossimi mesi. Il dient Galaxy permetterà di 
effettuare il"rollback"alle versioni precedenti, 
nel caso un update"rompa"qualcosa nel 
gameplay, fornendo al tempo stessoagli 
sviluppatori un utilefeedbackindiretto. 


CUIRt^fc , 

EXPEDITION 


STARBOUND 


UN ABBONAMENTO 

PERI TITOLI EA 

Il colosso americano ha lanciato una nuova 
iniziativa chiamata Origin Access, che per 3,99 
€ al mese consente di accedere in maniera 
illimitata al Vault, sezione dello store che con¬ 
tiene una serie di titoli mediamente recenti 
del suo catalogo, tra cui Battlefield 4, Dragon 
Age: Inquisition, The Sims 3, Need for Speed 
Rivals eThis War of Mine, e che si arricchirà 
di diversi altri nei prossimi mesi. In aggiunta 
a questo, i possessori di un abbonamento 
Origin Access avranno diritto a uno sconto del 
10% su tutti gli acquisti effettuati sullo store di 
digitai delivery di Electronic Arts, e di provare 
in anteprima alcuni dei prodotti di prossima 
uscita (senza perdere i progressi qualora si de¬ 
cida di acquistarli, unfattore per nulla trascura¬ 
bile); al momento di scrivere queste righe, per 
esempio, sono già aperti agli abbonati Unravel 
e Plants vs. Zombies Garden Warfare 2. 



8 


The Games Machine Marzo soie 

















A cura di Claudio "keiser” Todeschini (news@thegamesmachine.it) 


ECCO HUNGER GAM... 

EHM, THE CULLING 

Non esiste un gioco ufficiale di Hunger Games, 
ma il titolo d'esordio della giovane software 
house Xaviant potrebbe facilmente rimediare 
alla lacuna.TheCulling è uno shooter compe¬ 
titivo nei quale squadre di sedici giocatori ven¬ 
gono catapultate su sperdute isole tropicali, 
dove avranno venti minutia disposizione per 
recupera re ri sorse, costruì re a rmi e trappole, e 
darsele di santa ragione fin quando uno solo 
potrà essere decretato vincitore. Una formula 
decisamente elementare, che però potrebbe 
regalare qualche piacevole sorpresa, complice 
la suddivisione degli scontri in fase prepa¬ 
ratoria/tattica e il"cafudda" conclusivo del 
tutti contro tutti. In ogni caso, tra non molto 
avremo modo di saggiare di prima mano le 
potenzialità del titolo: The Culling arriverà in 
Early Access su Steam il prossimo 8 marzo. 



L'ORRORE DIH1Z1 

SI FA IN DUE 

DaybreakGames ha annunciato la volontà di 
scindere in due prodotti diversi il suo survival 
a temazombesco, attualmente disponibile in 
fase Early Access su Steam. Il gioco originale, 
o almeno la sua componente survival, diven¬ 
terà un titolo open world chiamato H1Z1 : Just 
Survive, mentre alcuni dei suoi aspetti più 
competitivi si trasferiranno in H1Z1: King of 
thè Kill, shooterall'ultimo sangue nel quale, 
dicono testualmente gli sviluppatori,"ogni 
secondo conta" e dove nel corso dei mesi 
verranno inserite diverse nuove modalità di 
gioco, tra cui la Battle Royale. Just Survive, dal 
canto suo, punterà ancor di più l’accento sulla 
capacità dei giocatori di sopravvivere in un 
mondo post-apocalittico persistente e aperto, 
in cuitrovare risorse, capacità di crafting e 
costruzione di basi sicure rappresenteranno 
la differenza tra la vita e la morte. I due 
giochi dovrebbero essere disponibili già 
in questi giorni, sempre in Early Access su 
Steam, al prezzo del precedente. King of 
thè Hill è previsto in versione completa 
entro la fine dell'estate, mentre di Just Sur¬ 
vive non esiste ancora una data di uscita. 



UN SEGUITO 
PER HER STORY 

Niente di più, niente di 
meno; l'autore di uno 
dei titoli più originali e 
intriganti dello scorso 
anno, Sam Bariow, ha 
laconicamente tweetato 
di essere al lavoro su Her 
Story 2, che non sarà 
collegato agli eventi del 
primo episodio, ma che 
sfrutterà nuovamente 
l'idea dei footage video. 

MIGHTY NO. 9 
TARDA (DI NUOVO) 

Ormai abbiamo perso 
il conto di quante volte 
è stato rimandato il 
successore spirituale di 
Mega Man, che abbia¬ 
mo già giocato più volte 
alle fiere di Los Angeles e 
Colonia degli anni scorsi. 
Prevista per febbraio, la 
nuova creatura di Keiji 
Inafune è stata posti¬ 
cipata a un generico 
"primavera 2016". 


UNA RACCOLTA 
DEFINITIVA PER 
REVOLUTION 



In arrivo il prossimo 
11 marzo, la raccolta 
Revolution: The 25 th 
Anniversary Collection 
conterrà tutti i giochi 
pubblicati fino a oggi 
dalla casa inglese, ossia 
i primi cinque Broken 
Sword, In Cold Blood, 
Beneath a Steel Sky e 
Lu re of thè Tem ptre ss. 

A tutto questo popò 
di roba si aggiungono 
ifumetti diBS1,2e5 e 
quello di BASS, quattro 
poster, una chiavetta 
USB di Broken Sword 
con la colonna sonora 
di tutti i giochi, un CD 
audio con una selezione 
di brani, e un paio d’ore 
di documentari e dietro 
le quinte. Il prezzo del 
pacchetto è di 39,99 €, 
giustificati dalla mole 
di contenuti extra, per 
cui potrebbe seriamen¬ 
te valere la pena di 
farci un pensierino. 



L'ANGOLO DELLA 


CELLULOIDE 



Mesetto veloce e povero di novità, questo, ma una ve la vogliamo comun¬ 
que segnalare: New Line Cinema sta infatti lavorando all'adattamento 
cinematografico di Rampage, uno dei classici coin-op di Midway degli anni 
'80, dove i giocatori controllavano una serie di mostri impegnati a distrug¬ 
gere grattacieli e mangiarne gli inermi abitanti. A dar la notizia (conferma, 
in realtà) del progetto è nientemeno che Dwayne'The Rock"Johnson, che 
vestirà i panni di uno dei protagonisti del film, scritto da Ryan Condal e 
Carlton Cuse, quest'ultimo autore già di Lost, Bates Motel, la recente serie 
sci-fi Colony e l'horrorThe Strain di Guillermo delToro. Per la cronaca,The 
Rock e i videogiochi si erano già incontrati per l'adattamento cinematogra¬ 
fico di DooM, pessimo e assolutamente dimenticabile, salvo il quarto d'ora 
finale. Speriamo che con Rampage le cose vadano un po'meglio! 

505 GAMES ANNUNCIA 

PORTAL KNIGHTS 



505 Games, che attendiamo al varco per Adrlft e Abzu, ha annunciato 
una nuova IP che miscela elementi di gioco di ruolo, esplorazione di 
dungeon e costruzione stile Minecraft, per un massimo di quattro 
giocatori in coop, in un potpourri talmente caotico da fare il giro e 
rischiare di diventare anche interessante. Ambientato in un mondo 
fantasy alquanto generico, Portai Knights ci permetterà di creare un 
personaggio partendo da una delle tre classi disponibili (Guerrie¬ 
ro, Mago o Ranger), per poi customizzarlo a dovere nel corso della 
partita; le ambientazioni saranno generate in maniera casuale, e 
traboccheranno di nemici, loot e risorse, sfruttando i portali sparsi 
nelle mappe per passare da un mondo all'altro. Non mancheranno 
armi e gadget vari da sbloccare e potenziare, boss enormi da affronta¬ 
re e sconfiggere, e un sacco di elementi d'arredo con cui abbellire la 
propria base. Portai Knights dovrebbe essere disponibile su Steam, in 
Early Access, nel momento in cui leggete queste righe. 
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Fabio Viola e Vincenzo Idone Cassone 



1 Del perché la gamification ci costringerà |g| 
a ripensare il mondo così come lo conosciamo. 
Paro la di Fabio Viola, numero nove nella T op 10 
mondiale dei Gamification Designer. 


I l prossimo premio Nobel per la Medicina potrebbe essere asse¬ 
gnato a una videogiocatrice. Una donna americana, tra i trenta e 
i quarant'anni, che chiameremo Jane, ogni sera dismette i panni 
di segretaria annoiata e indossa quelli del supereroe. Dalla sua 
camera, senza laurea, sta contribuendo a risolvere alcuni dei più 
grandi problemi mondiali connessi a malattiecome Ebola e AIDS. 
Tutto questo avviene da ormai un quinquennio in Fold It, piattaforma 
Online creata dall'Università di Washington. Un vero e proprio puzzle 
game in tre dimensioni, accompagnato da classifiche, punteggi, livel¬ 
li e missioni, che cela dietro la soluzione degli incastri lìndividuazione 
di nuove strutture proteiche che, in tempo reale, vengono trasmesse 
ai server universitari e ai ricercatori. In una situazione in cui i labora¬ 
tori con migliaia di sberciati e i supercomputer arrancano, centinaia 
di migliaia di videogiocatori sparsi per il mondo stanno gratuita¬ 
mente mettendo a disposizione milioni di ore, creatività e capacità 
di problem solving per migliorare, divertendosi, la nostra esistenza. I 
videogiocatori, tutti, così come i game designer/developer, nel futuro 
prossimo avranno un ruolo cruciale nel ripensare, ri progettare e 


IL PROSSIMO PREMIO NOBEL 
PER LA MEDICINA POTREBBE ESSERE 
ASSEGNATO A UNA VIDEOGIOCATRICE 


diffondere nuovi modi di vivere e relazionarsi nel quotidiano. Questa 
necessità di ribaltare completamente l'istruzione, il mondo del lavoro, 
la sanità, il marketing, il dialogo con gli enti pubblici è tanto più 
stringente quanto velocemente stanno emergendo, per numero e 
capacità di spesa, le nuove generazioni Y e Z Parliamo di una massa 
enormedi individui, nati dopo il 1980, che presentano tratti distintivi 
profondamente mutati rispetterai loro padri eai loro nonni. Per la 
prima volta le industrie storichedellìntrattenimento, dalla musica 
al cinema passando per l’editoria, hanno ceduto il passo al medium 
video-ludico; fondato sulla fruizione interattiva, il videogioco è por- 



Fold It, ovvero la prima piattaforma di crowdsouroing 
basata su gamification. con oltre 200.000 giocatori. 
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Una pausa di gioco durante le 
recenti elezioni amministrative. 



Steam non è solo la principale piattaforma di 
vendita digitaledi giochi, è anche uno dei più efficaci 
e diffusi progetti digamification in commercio. 


ILVIDEOGIOCO È PORTATORE SANO 
DI IMMERSIONE, LIBERTÀ DI SCELTA, 
COOPERAZIONE, COMPETIZIONE, 
ESPRESSIONE DI SÉ 


tatore sano di immersione, libertà di scelta, cooperazione, competi¬ 
zione, espressione di sé, garantendo un senso di protagonismo che 
è oggi al centro dei desiderata degli attuali e futuri artefici del nostro 
mondo. Solo in Italia, stando ai dati AESVI2015, ci rea trenta milioni 
di persone utilizzano i videogame e, come logica conseguenza, si 
aspettano di ritrovare nella vita reale quelle emozioni, quel coinvol¬ 
gimento e quella dose di divertimento sperimentata nelle sessioni 
di gioco, che si tratti di Cali of Duty o di Candy Crush Saga. 

COME TI RIVOLUZIONO IL MONDO, 

UN LIVELLO ALLA VOLTA. 

Éin atto una profonda frattura tra il modo in cui le esperienze e atti¬ 
vità quotidiane vengono disegnate e come i loro fruitori vorrebbero 
che fossero.Tutto ciò trova corrispondenza in un dato: negli ultimi 
cinque anni le aziende e gli enti pubblici hanno investito oltre un 
trilione (!) di dollari per aggiornare i propri software di gestione di 
dipendenti e della clientela, dotarsi di app, nuovi siti web, programmi 
di fidelizzazione avanzati con risultati molto spesso deludenti. Da qui 
un forte interesse verso lì ndustria dei videogiochi, e un avvicina¬ 
mento al Sacro Graal dell'engagement (coinvolgimento). Questo 
compenetrarsi tra vita realee potere motivazionale dei videogiochi 
ha dato vita alla scienza della Gamification. Esatto: scienza, ben oltre il 
modo in cui ne parlano alcune agenzie di marketing e persone poco 
assennate, che la descrivono come semplicistica aggiunta di punti, 
badge e livelli. Una disciplina complessa che interseca game design 
(come matrice prima) con scienze comportamentali, psicologica 
cognitiva e neuro-marketing per portare engagement e motivazione 
nel designdi ognitipodi esperienza oattività.Questo nuovo modo 



LA GAMIFICATION CI FA IL MAZZO! ^ 

Per semplificare le sessioni di brainstorming e di 
progettazione, Fabio Viola ha creato un mazzo di carte 
contenente circa cento tra meccaniche e dinamiche di 
gamification. Ogni carta presenta il nome della logica, 
la spiegazione e un esempio. Per semplificarne l'utiliz¬ 
zo, la parte bassa riporta i benefici che essa apporterà 
al progetto: engagement, loyalty, fun, modifiche com¬ 
portamentali, tempo speso, user generated content e 
tanto altro ancora. I semi delle carte da poker invece 
identificano i target migliori secondo la tassonomia di 
Richard Bartle: achiever, explorer, killer e socializer. 
Esempio di due carte - Catch Up: per rendere meno 
evidente il gap tra i giocatori, possiamo alterare artifi¬ 
cialmente le skill/prestazioni rendendo le condizioni 
di vittoria più difficili per i leader. Un esempio su tutti? 
Mario Kart. Glowing Choice: sentirsi bloccato e inca¬ 
pace di progredire porta al disengagement. Offrire 
sempre una soluzione o una strada aiuta a mantenere 
viva l'attenzione. In Candy Crash, dopo alcuni secondi 
di inattività (perché non si riesce a fare il match di 
nessuna gemma), il gioco suggerisce un'azione da 
compiere, anche se non è la migliore in assoluto. 



Manzo 2016 The Games Machine 



























A fine 2015 King.com contava 474 milioni di utenti 
attivi mensili. La saga Candy Crush ha altamente 
ingegnerizzato i comportamenti deigiocatori. 


NEGLI ULTIMI CINQUE ANNI, AZIENDE 
ED ENTI PUBBLICI HANNO INVESTITO OLTRE 
UN TRILIONE DI DOLLARI PER AGGIORNARE SITI 
WEB, APP E PROGRAMMI DI FIDELIZZAZIONE 


NIKE-*- RUNNING 

Uno tra i migliori esempi di gamification è Nike+ 
Runner, l'applicazione per smartphone che, tramite 
sensore collegato alle proprie scarpe da corsa, misura 
in tempo reale velocità, distanza, calorie e il tracciato 
percorso. Più importante di tutto, l'app utilizza questi 
dati per trasformare la corsa in un gioco: innanzitutto 
mostra in maniera chiara e semplice i propri sforzi 
nel tempo (quindi un feedback immediato), crea un 
sistema di sfide e obiettivi ("corri 500m in più di ieri" 
"mantieni una velocità di 12 m/s"), premia i risultati 
con power-up musicali (tratti dai propri mp3) per 
dare la carica quando serve; infine, permette di 
confrontarsi/sfida re amici nella corsa tramite social 
network, in modo da avere sempre dei metri di 


paragone e a rendere l'esperienza più condivisibile. 
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di progettare le esperienze non appartiene al futuro prossimo, ma 
al presente. Nella quotidianità sono numerose le applicazioni, i siti 
internet, i processi e i progetti che utilizzano, più o meno coerente¬ 
mente, questo nuovo paradigma. Da oltre un decennio, anticipando 
compiutamente un trend, aziende come Nike, Ebay, Linkedln hanno 
inserito in organico - o si sono avvalsi della loro consulenza - game 
desi gner per crea redei le su per user experience e bilancia ne aspetti 
delicati come il rating System di Ebay, (Interfaccia di personalizzazio¬ 
ne dellostore Nike ole progress bar onnipresenti in Likedln. Molti 
progetti hannofatto della gamification il volano del loro successo: si 
pensi all'applicazione per runner Nike-i-, o a Duolingo che permette 
di imparare la lingua inglese, oancora aTuoMuseo per interagire col 
nostro straordinario patrimonio culturale.Tutto questo ha contribuito 
a creare un mercato che nel 2018 varrà 5.5 miliardi di dollari, un dato 
ancora più impressionante se si considera che solo nel 2010, anno di 
nascita di questa disciplina, il fatturato era semplicemente zero. 



Ogni anno a Bristol si tiene il contest Playable City, aperto a 
giovani dev per ripensare in maniera giocosa le nostre città! 


LA GAMIFICATION NON È UN GIOCO 

Il videogame diventa così esempio e modello generale pertutte 
le attività umane: dalla salute al lavoro, dall'apprendimento alla 
cultura, le nostre azioni quotidiane possono essere riprogettate 
avendo come obiettivo fondamentale un'esperienza che sia 
coinvolgente, gratificante e sociale, che ci chieda il giusto sforzo 
e ci valuti equamente, e che ci dia tutti gli strumenti per riuscire 
nell'impresa. Tutto questo serve a creare un'esperienza che 
prenda il meglio dai giochi e tenti di riprodurre le dinamiche alla 
base del loro successo, estendendoli alle attività di ogni giorno: 
innanzitutto dar vita a un sistema centrato sull'engagement, mol¬ 
la fondamentale per il miglioramento individuale e collettivo delle 
persone. In secondo luogo garantire gli strumenti per la crescita 
delle persone, fornendo informazioni e obiettivi chiari, e dando 
loro libera scelta sui mezzi da utilizzare per raggiungerli. Infine, 
allo scopo di presentare una sfida e un giudizio equo, il sistema 
dev'essere tarato sulle capacità di ognuno, e deve garantire sfide 
adatte alle proprie capacità, nonché la possibilità di migliorare o 
apprendere dai propri errori. Invece di puntare al risultato a ogni 
costo (la ricerca di performance fine a se stessa), una corretta 
gamification lo definisce come prodotto di una forte motivazione, 
e di un ambiente progettato per favorirla e amplificarla. Natu¬ 
ralmente, tutto ciò non deve far pensare che la gamification sia 
un'attività semplice da concepire, limitata a copiare e riproporre 
formule di videogame di successo. Al contrario, essa comporta 
alcuni rischi, come è stato osservato nei suoi primi anni di appli¬ 
cazione. Innanzitutto, quello di utilizzare a sproposito i giochi, 
semplificandone le dinamiche e riducendole a uno schema da 
applicare a qualsiasi caso (pratica rinominata pointsification) con 
esiti negativi e controproducenti. Non a caso le stime di Gartner 
per il 2014 sostenevano chel’80% dei progetti sarebbe fallito a 
causa di un cattivo design dell'applicazione. Una buona pratica 
richiede una grande capacità di far dialogare le diverse discipli¬ 
ne, e integrarle in un meccanismo complesso. Il secondo rischio 
è quello basato sulla sopravvalutazione delle dinamiche più 
"addictive" dei giochi: poiché i videogame presentano una durata 
prestabilita e limitata, essi propongono modelli di coinvolgimento 
a breve termine (motivatori estrinseci) che hanno un tempo di 
decadimento breve ma sono particolarmente efficaci nel produrre 
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Good afternoon, we 
haven’t met before. Can 
I ask, what brings you 
to this part of town? 






l’m going home, you 
just happen to live on 
my route. 


Oh right! The last 
person I spoke to said, 
“I was taking a short 
cut on my way to work, 
then I got distracted 
and started talking to a 


DUOLINGO 

Duolingo è un'applicazione per cellulari (dispo¬ 
nibile anche su web) che permette di imparare una 
lingua da zero in maniera coinvolgente e interrattiva, 
attraverso un sistema di sfide, medaglie e punteggi. 
Ogni giorno Duolingo chiede al giocatore di guada¬ 
gnare un certo numero di punti esperienza, attraverso 
l’apprendimento di nuove parole o frasi, ed esercizi 
fondati sulla traduzione di quanto imparato dalla pro¬ 
pria lingua alla nuova e viceversa. Guadagnando punti 
si sbloccano nuove unità, legati a campi di parole 
(animali, shopping etc), a strutture linguistiche (verbi, 
interrogative, plurali) o a modelli di conversazione. 
Ognuna di queste unità deve essere prima comple¬ 
tata in tutti i suoi livelli, e in seguito aggiunta alle 
sfide quotidiane, da ripassare in specifici giorni della 
settimana, in modo da attivare progressivamente 
la memoria a lungo termine; superare le sfide/quiz 
proposte regolarmente non solo permette di salire 
di livello (e sbloccare nuovi campi), ma anche di 
guadagnare slancio (per sbloccare oggetti e bonus 
speciali) e di superare gli amici nelle sfide. 



LAGAMIFICATION NON PUÒ LIMITARSI 
A COPIARE E RIPROPORRE FORMULE DI 
VIDEOGAME DI SUCCESSO 


le risposte previste (il modello per eccellenza è quello delle slot ma¬ 
chine, e delle ricompense aleatorie dei social game). Al contrario, le 
applicazioni di gamification devono puntare a una durata maggiore 
e un cambiamento volontario delle proprie abitudini (sulla base di 
motivatori intrinseci), dosando entrambi i sistemi in modo che dal 
primo si possa passare gradualmenteal secondo. Non perquesto, 
però, si deve aver paura di pensare fuori dagli schemi o di sperimen¬ 
tare: le possibilità che provengono dall'uso correttodei giochi sono 
enormi. Numerosi studi hanno confermato che tra il videogame e 
il suo fruitore si crea spesso un legame vincolante, addirittura fisico. 
La presenza di avatar, o la simulazione di esperienze vissute in prima 
persona, porta a un aumento della conducibilità elettrica e del bat- 
tico cardiaco nel giocatore, oltre a una maggiore attivazione dell'im¬ 
pegno profuso. È il principio storico dietro al successo delle Barbie, 


delTamagctchi o ancora dei primi FPS come DooM. Su questa scia, 
a Bristol, in Inghilterra, è stato sperimentato un progetto nato dal 
basso conosciuto come Hello Lamp. I cittadini possono dialogare 
con l’arredo urbano, conversare con panchine, cabine telefoniche 
e lampioni chea loro volta risponderanno intavolando un fitto 
scambio di sms. Quali risultati ha prodotto, concretamente, questo 
esperimento? Una riduzione del tasso di vandalismo e una cura 
maggiore dei cittadini verso gli "oggetti" della città, dotati ora di un 
nome e un'anima. La gamification, in conclusione, non è più (solo) 
un gioco. È destinata, negli anni a venire, a modificare radicalmente 
il modo in cui lavoreremo, ci manterremo in salute, impareremo 
e aiuteremo il prossimo. Ridisegnare le attività quotidiane con in 
mente il coinvolgimento e la motivazione non sarà una sfida sem¬ 
plice, ma è una scommessa che vale la pena lanciare. O 



1 / 

Il termine Gamification è stato utilizzato pubblicamente p 
prima volta nel 2002 dallo sviluppatore inglese Nick Pel 
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| Da Lara Croft ai criminali di Rockstar, sembianze e | 
caratteri degli eroi videoludici non hanno mai smesso 


di evolversi, in un turbine di pixel, poligoni e stili. 
■ Qualche volta, anche senza avere una faccia. I 



PARAGONABILE A QUELLA 
DELLA COVER NEL 1986 


N el velocissimo panorama di internet, l'evoluzione 
dei personaggi dei videogiochi viene spesso 
comunicata attraverso la grafica, con immagini 
poverissime di pixel affiancate ad altre via via 
più complesse, oppure con morphing animati 
che raccontano grossomodo la medesima trasformazione. 
Talvolta è possibile trovare interessanti testi a margine, ma la 
verità è che anche questo argomento può aprire a con¬ 
siderazioni ben più vaste, in potenza tediose ma anche 
meno didascaliche. Anzi, a ben vedere, revamp 
e riscritture dei personaggi rappresenta¬ 
no al meglio la complessità del mezzo, le 
mille forme che il fenomeno videoludico 
può assumere, a cavallo di generi e scelte di stile, 
pur senza cambiare nome e funzione del medium. È 
emblematica la trasformazione della signorina Croft, 
come vedremo, ma lo è anche il percorso di icone 


minori e comunque leggendarie, come la tuta di Samus in 
Metroid, per ragioni diversissime ma altrettanto intriganti. 
Probabilmente è in questi casi che si può scomodare una 
riflessione estetica, avendo bene in mente gli anni in cui ciò 
che vedevamo nelle copertine, oppure nelle più rare imma¬ 
gini promozionali, era lontanissimo dall'effettiva grafica di un 
VG: l'immagine di Samus Aran in Metroid Other M (peraltro 
non troppo evoluto in termini grafici, è perfino superfluo 
spiegarvi perché) è certo paragonabile a quella del 1986, 
della quale mantiene il design di base, ma solo se ci riferiamo 



Per anni siamo rimasti dietro alle misure di Lara, anche 
quando si dovevano calcolarecon righello e squadra. 
































al disegno della cover originale e non, appunto, alla pixellosa 
immagine di gioco, stilosissima - e ovviamente diventata di 
culto - ma inevitabilmente approssimativa nelle proporzioni 
e nel dettaglio. Per non parlare delle icone cinematografiche 
ritrovate nei videogiochi a decenni di distanza, come quella 
di Tron che avevo adorato nelle versioni Intellivision e ho po¬ 
tuto nuovamente giocare, sotto forma di poligoni, nell'ottimo 
FPS di Monolith del 2003 (e nel tie-in, al solito prescindibile. 


A FORZA DI RICERCARE UNA 
NUOVA IDENTITÀ, LARA È DIVENTATA 
UNA RAGAZZA SERIA 



Ovviamente, tutto il background di Pac-Man è stato inventato 
in un secondo tempo. Roba demenziale, comunque. 








































Se non è questo il confine con l'erotismo soft. allora ditemi voi. 
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GARD HA VIGILATO PER LUNGO TEMPO 
SULLA SUA CREATURA, COME UN GENITORE 
VOLONTEROSO CHE NON ACCETTA DI VEDER 
CRESCERE LA PROPRIA BAMBINA 


diTron Evolution del 2013). E che dire della signorina Croft? 
Partita in epoca successiva, ha iniziato presto a far ammirare 
le sue forme, è diventata sempre più sinuosa ma, proprio 
quando avrebbe potuto sconfinare nell'erotismo light, ormai 
alle soglie del fotorealismo... è diventata una ragazza seria. 

LE FORME DI LARA 

Le rotondità di Lara Croft hanno impiegato un bel pezzo prima 
di diventare davvero tali. Nel 1996 i suoi seni assomigliavano alle 
piramidi egizie e il modello contava meno di 600 poligoni, anche 
se tutto era già studiato a puntino per l'inquadratura e la postura 
dell’eroina, sempre a sbatterci il fondoschiena sotto il naso e, 
dunque, ben modellata nei fianchi e nel... va beh, 
quello lì. Il corpo atletico ma formoso, il collo esile e 
i lineamenti nobili del viso, per certi versi quasi an¬ 
tipatici, ci hanno accompagnato per due decenni 
di videogiochi, dalle urla di giubilo degli anni'90 
fin quasi a non poterne più e, conseguentemen¬ 
te, alla forte e apprezzabile virata di un nuovo 

sviluppatore. Il gioco originale è stato 
realizzato da un team di appena 
sei sviluppatori, tra i quali Toby 
Gard è generalmente ricordato 
come il vero creatore del perso¬ 
naggio; va tuttavia detto che i 
cambiamenti occorsi durante 
lo sviluppo - da eroe maschile 
a femminile, da eroina'para- 
militare"di un action-shooter 
ad archeioga di un puzzle- 
platform - sono stati a lungo 
discussi con il team, prima di 
tutto con il programmato- 
re Paul Douglas, e hanno 
comunque risentito 
(positivamente, visti gli 
incassi) della "pic¬ 
cante” visione 
produttiva di 
Core Design. 


Lo studio voleva una Lara provocante e spinse per inserire nel 
codice una sua versione nuda, facilmente sbloccabile con una 
modifica, cosa che Gard si rifiutò di fare. Anzi, continuò a vigilare 
sulla sua creatura per tanti altri titoli ancora, come un genitore 
volonteroso che non accetta di veder crescere la propria bambina. 
Ed è proprio andata così: pur passando datante piccole o grandi 
trasformazioni, Lara Croft è rimasta costituzionalmente la stessa 
per più di quindici anni (a meno di discutere delle misure di seni 
e fianchi, naturalmente), con il suo akimbo di pistole, le peculiari 
abilità acrobatiche e tutto quanto vi viene in mente circa la sua 
lunghissima prima era. Dopo il costante calo di vendite e la scarsa 
caratura qualitativa di Angel of Darkness, ultimo tentativo di 
riscatto di Core Design, la serieè stata affidata alle abili mani di 
Crystal Dynamics che, tuttavia, non l'ha subito riplasmata e ha 
invece cercato di rivitalizzarla morbidamente, passando dagli 
stessi canoni di sempre. Anche nei casi di Legend, Anniversary e 
Underworldsi può parlare di reboot, guardando alla riscrittura 
della trama, al primo focus sul passato di Lara e al minore impatto 
della difficoltà per puzzle e piattaforme, ma la reinvenzione del 
personaggio è troppo timida e comunque ancora sopravvive - 
con le solite magliettine attillate e il look da scalatrice straricca 
con gli accessori firmati - negli action-platform isometrici dello 
stesso sviluppatore californiano, Lara Croft e il Tempio di Osiride 
e Lara Croft e il Guardiano della Luce. Niente a che vedere con la 
potente rivisitazione che ha avuto luogo con Tomb Raider, nel 
2013, uno dei casi più eclatanti di"attualizzazionedel perso¬ 
naggio" nei videogame moderni: privata della sua caratteristica 
sicurezza, lontana dalla "Croft Mansion"e da qualsiasi segno della 
sua facoltosa origine, Lara è stata letteralmente destrutturata e ri- 
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IL CARATTERE E LA PERSONALITÀ 
DI MAX PAYNE SONO COSÌ FORTI DA 
ESSERE PASSATI DISINVOLTAMENTE 
PER TRE FACCE DIVERSE 


CRISTALLI IN MOVIMENTO ~ 

Rimanere sul mercato per più di vent'anni non è as¬ 
solutamente facile, e se anche Crystal Dynamics ha una 
storia meno esplosiva, rispetto al pazzesco successo di 
Core Design con i primi Tornò Raider, alla fine è riuscita 
a confrontarsi meglio con il linguaggio videoludico 



composta in una forma mutata, molto più selettiva rispetto ai punti 
di forza del personaggio. È assai fragile, oltre che"realisticamente" 
bella da vedere, e la sua crescita prosegue nel capitolo che il Conte 
ha il piacere di recensirvi questo mese, in cui i suoi tratti continuano 
a essere esplorati con piglio cinematografico e tantissime cose da 
fare. Le due versioni della signorina Croft sembrano oggi perso¬ 
naggi differenti, quasi impossibili da far coesistere: l'altezzosa Lara 
di un tempo, molto più impegnata a confrontarsi con veri enigmi e 
difficili piattaforme (meno credibili visivamente, proprio per la loro 
progettazione"funzionale”) che non a questionare con l'esterno, 
con i personaggi né tanto meno con se stessa; la Lara moderna, che 
parte da una fragilità quasi adolescenziale e si trasforma in un'esplo¬ 
ratrice indomita, reintroducendo gradualmente alcuni dei suoi tratti 
di base e mantenendo, però, un approccio diverso all'avventura, 
coraggioso e comunque cosciente dei propri limiti. Il nuovo game- 
play ha poco a che fare con la sfida, questo è vero, ma si è trattato 
dell'unico modo di tenere in vita Lara. E di farla rinascere. 


A 5 !□ 


ns = 


AREALHERO 

Per quanto non molto di attualità, quello di Max Payne è un altro 
caso particolarmente intrigante di evoluzione del personaggio, 
grazie a un carattere e una personalità così forti da poter passare 
pertre facce diverse. Quella di Max è un'immagine semplice 
ma potente, da fumetto hard boiled in bianco e nero, mo¬ 
dellata in molteplici aspetti "su e dal" co-fondatore 
di Remedy Sam Lake, nel senso che è sua la 
scrittura di soggetto e trama, sono suoi 
alcuni importanti interventi di game 
design ed è sua anche la faccia di 
Max Payne, per problemi di 
budget che hanno pro¬ 
piziato - incidental- 


moderno. Il rapporto privilegiato con le console inizia 
dal 1993, prima con 3DO e poi con Saturn e Playstation, 
attraverso uno stuolo di prodotti sempre validi ma 
difficilmente memorabili, dagli space-shooter (Total 
Edypse) alla strategia spiccia (The Horde), dai titoli 
sportivi (Slam'N Jam, 3D Baseball) ai platform in stile 
Mario Bros (la serie Gex). Il vero successo inizia ad arri¬ 
vare con i capitoli della saga Legacy of Kain, e in un cer¬ 
to senso anche con Project Snowblind, FPS cyberpunk 
davvero ben scritto ed eseguito. Da notare la quantità 
immane di lavoro che il team è stato capace di portare 
avanti, con una frequenza di più di due titoli all'anno, 
un filo scesa solo nell'ultimo decennio, dopo l'inizio delle 
danze con Tornò Raider. E ci mancherebbe altro. 


/ 

. \ '' .V ' ; 






Aran in Metroid Other M è efficace e ben modellata. 
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È facile far risaltare un'evoluzione, oggi, quando si parte dalla PS2. 
Per la cronaca, però, Snake Eater è uscito anche su PS3 e Xbox 360. 


ESISTONO EROI VIDEOLUDICI CHE 
UNA FACCIA “IN-GAME” NON L’HANNO 
MAI NEMMENO AVUTA 



QUANDO I GIOCATORI CI METTONO LA FACCIA 

Paradossalmente, concentrarmi su protagonisti 
spetifici mi ha fatto venire in mente i titoli privi di un eroe 
preconfezionato, come gli ARPG di Bethesda e tanti altri. 
Una soluzione che in giochi dello stesso genere non ha 
senso, ad esempio nella precisissime fattezze di Geralt Di 
Rivia in The Witcher, e che in alcune opere può persino 
essere sbeffeggiata, in presenza di un personaggio forte, 
come ha fatto Kojima nella ricostruzione facciale (attiva, 
alla fine, solo nel multiplayer) di Big Boss all'inizio di 
MGSV:TPR In questi giorni, però, fa davvero impressione 
l'effetto che un buon editor di volti può fere, più precisa- 
mente nelle innumerevoli varianti che i giocatori stanno 
costruendo con l’ottimo strumento di Black Desert, pro¬ 
mettente MMORPG coreano in uscita in Italia il prossimo 
marzo (per tacere del lavoro fatto dal Tassani per la sua 
squadra di mercenari redazionali in XCOM2,ndkeiser). 


mente, ma fino a un certo punto - una delle performancevieolu- 
diche più amate degli ultimi quindici anni. In Max Payne 2 il ruolo 
è passato all'attore professionista Timothy Gibbs, decisamente 
più stereotipato nei tratti e nella recitazione, ma si è trovato co¬ 
munque il modo di utilizzare le'espressioni al limite" di Lake (nel 
senso che se le facesse qualcun altro farebbero solo ridere) in una 
serie di gustosi divertissement, non nel cuore dell’azione ma negli 
show e programmi televisivi che il giocatore può opzionalmente 
guardare. Se, però, in questi casi non c'è alcuna differenza fra i 
personaggi dei due giochi, a parte ovviamente la feccia, Rockstar 
ha provato nel 2012 a fer uscire Max dal suo strettissimo dramma 
metropolitano, pur senza toccare l'uccisione della famiglia e 
tutti gli eventi che hanno determinato la sua storia. Max Payne 3, 
sfortunato al botteghino ma eccellente nell’esecuzione, mostra 
un uomo che sbanda ancora, reagisce violentemente ma cerca di 
ricostruire la sua vita, sposta l'attenzione sulle altre persone e non 
si perde d'animo pur se apparentemente tradito. La faccia stavolta 
è quella, più valida ed espressiva, di James McCaffrey (già voce del 



personaggio in MP2),chetuttavia èmeno importante della rasa¬ 
tura "esistenziale" del personaggio a metà gioco, delle sue camice 
sgargianti in Sud America e, in generale, di una serie di dettagli 
che lo liberano dalla condizione di eterno dannato. Proprio lo stile 
di Rockstar consente di spostarci fluidamente sugli eroi di Grand 
Theft Auto, che sono cambiati di episodio in episodio ma trovano 
una specie di summa stilistica inGTA V. È facile associare Franklin 
Clinton al teppista di periferia di GTA: San Andreas, G, oppure 
Michael a una sorta di evoluzione matura e meno spensierata del 
Tommy Vercetti di Vice City, mentreTrevor rappresenta quel tocco 
di follia chea Rockstar non è mai mancato, con l'invenzione della 
stessa serie, naturalmente, ma anche con la scelta di personaggi 
profondamente connotati sul piano sociale, come il citato Franklin 
e soprattutto con il profugo Niko Bellic di GTA IV. Il tono è sempre 
magistralmente in bilico fra Scorsese eTarantino, in modo così ori¬ 
ginale e studiato da diventare solo e unicamente GTA, anche nella 
scelta del volti - Bellic assomiglia maledettamente a Bukowski, 
ad esempio- e nella loro caratterizzazione umana. Dall'altro 
capo del mondo, infine, anche la saga di Metal Gear Solidè 
presa in esempio per l'evoluzione grafica dei personaggi: se, 
però, l'idea dei cloni di Big Boss permette di mettere a confronto 
praticamente tutti gli eroi dei capitoli principali, e di riconosce¬ 
re in ognuno di loro le somiglianze con Jena Plissken di 1997: 
Fuga da New York, il viaggio compiuto da Kojima è così vasto, 
complesso e coerente da non poter essere esplorato in questo 
modo, scomponendone una parte e concentrandosi solo su di 
essa. Servono un paio di volumi di critica, come minimo. 

OCCHIALI, BAFFI E TUTA DI CONTENIMENTO 

Contrariamente agli esempi appena fatti, esistono eroi videolu¬ 
dici che una faccia "in-game" non l'hanno mai nemmeno avuta. 
In questo senso, Half-Life ha anche un primato minore, accanto 
a quello di aver cambiato per sempre il linguaggio narrativo 
dei videogiochi d'azione, influenzando in modo trasversale 
tutti gli action adventure dopo il 1998: la popolarità e il culto 
intorno a Gordon Freeman hanno a che fare con il suo volto solo 
per sommi capi, dal momento che non viene mai mostrato in 
nessun gioco e, anche sulle cover, appartiene a un volutamente 
generico nerd occhialuto, sotto i cui tratti caratteristici potrebbe 
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nascondersi chiunque. Era scontato, ad esempio, che Angelina 
JolieoMarkWahlberg non risultassero credibili nelle trasposizio¬ 
ni cinematografiche di Lara Croft e Max Payne, mentre potrem¬ 
mo prendere un enorme spettro di attori - a patto che siano 
bravi e non troppo belli - e infilarli nella tuta di Freeman senza 
troppo penare. I capelli all'indietro con stile ben poco moderno, 
il pizzetto altrettanto fuori moda, un paio di spessi occhiali e il 
gioco è fatto. La plastica facciale stavolta non serve. Q 
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KIKKO’ SINTRO 


TERMOMETRO 

nn.HYPE 



1 


QUANTUM BREAK 

L'annuncio della versione 
PC. che uscirà ad aprile 
assiemeaquellaXbox 
One. ha acceso in noi la 
sacra fiamma deN'hype. 
Speriamo solo che il 
nostro hardware resista 
all'urto di requisiti tanto 
Impegnativi. 




DOOM 

Ora che sappiamo che uscirà il 
13 maggio prossimo ci è salita la 
fregola brutta. Capiteci. 






DARK SOULS III 

Resta indomito in classifica 
ormai da mesi. Dai. ancora poco 
e gli schiaffi arriveranno copiosi. 


THE DIVI SION 

La beta, purcon qualche riserva, 
ci ha convinti. Ora non vediamo 
l’ora di giocarci per davvero. 



OVERWATCH 

Lo sparatutto competitivo di 
Blizzard pare davvero mantenere 
le promesse. Speriamo bene. 


deLla SPESA 


XCO M 2 (2K Games) 05/02/2016 

AC Chronicles: Russia ; ubisott) 09/02/2016 

Unravel (Electronic Arts) 09/02/2016 

Street Fighter V (Capcom) 16/02/2016 

The Walking Dead: Michonne (Tentale) 23/02/2016 
PvZ Garden Wa rfare 2 (Electronic Arts) 25/02/2016 


The Town of Light (LKA.it) 
Far Cry Primal (Ubisott) 


26/02/2016 

01/03/2016 


Tom Clancy’s The Division (Ubisott) 08/03/2016 

U if m ,i~_._11 /m /onte 







HÌtman(SquareEnix) 11/03/2016 

Killer Instinct (Microsoft) 15/03/2016 

I Need forSpeed EiectronicArts)17/03/2016 

Trackmania Turbo (Ubisott) 24/03/2016 

MXGP2 (Milestone) 31/03/2016 

Quantum Break (Microsoft) 05/04/2016 

Dark Souls III (BandaiNamco) 12/04/2016 

Total War: Warhammer i sega) 28/04/2016 
Battleborn (2K Games) 03/05/2016 

1 DOOM (Bethesda) _ 13/05/2016 

Homefront: The Revolution (Koch Media) 20/05/2016 

Mirror’s Edge Catalyst (EiectronicArts) 26/05/2016 

LEGO Star Wars: Il risveglio... (Warner) 28/06/2016 




LA CHICCA DEL MESE: I GADGET DI 



N onostante sia passato ormai parecchio tempo dalla sua uscita, The Witcher 3: 
Wild Hunt è ancora terreno di caccia per tutti coloro che girano per l'internet 
alla ricerca di tanti bei gadget da esporre nella propria vetrinetta delle 
meraviglie. Sesietetra gli interessati che hanno a budget qualche soldino da 
spendere, sappiate che il prossimo autunno sarà messa in commercio una 
serie di oggetti prodotti da Dark Horse e dedicati al meraviglioso mondo nato dal 
matrimoniotra i romanzi di Andrzej Sapkowski e CD Projekt. Si comincerà con tre action 
figure riservate a Geralt, Triss e Ciri, che saranno seguitea breve da quelle dedicate alle 
fattezze di Yennefer ed Eredin; tutte le statuette saranno acquistabili sul sito di Dark Horse al 
prezzo di 29,99 dollari ciascuna. La linea di prodotti sarà successivamente integrata con 
repliche di molti oggetti presenti nel gioco, comegioielli. boccali e suppellettili assortiti. 
Certo, al momento di riempire il carrello virtuale toccherà tenere conto delle spese di 
spedizione dagli USA (e 1 balzelli doganali), ma ora del prossimo autunno abbiamotempo a 
sufficienza per organizzarci e mettere in piedi un bel gruppo d'acquisto di TGM. non trovate? 
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MA DOVE VA 

M entre stavo osservando, al 
fine di scrivere queste righe, 
il timone della rivista che 
avete in mano, mi è venuto il 
pensiero che si tratta proprio 
di un numero strano. Di norma, ad attirare 
l'attenzione in questo periodo sono i titoloni da 
milioni di dollari, quelli chehanno saltato i 
bagordi natalizi e che sgomitano a ridosso 
della fine dell'anno fiscale. In parte è così, visto 
che in copertina campeggia una splendida 
Lara Croft(rimaneggiataepasticciata dal 
sottoscritto), mentre l'attesissimo XCOM 2 
attraverso la penna del nostro Marco Tassani. 
stacca un voto che da queste parti è raro 


A cura di Ivan “Kikko” Conte Ckikko@thegameamachine.it] 


A FINIRE IL CIELO 


assai.Tuttavia, metà della parte della rivista 
riservata alle recensioni ospita un quartetto 
davvero atipico, che di mostra come nel 
mercato dei videogiochi ci sia sempre più 
spazio per la spenmentazione e per la voglia di 
proporre qualcosa che stimoli le emozioni, più 
che l'adrenalina. È il caso di Firewatch 
(Davide Mancini), d; Unravel (Fabio Di 
Felice) e soprattutto di That Dragon, Cancer 
(sempre Fabio!; quest'ultimo, in particolare, è 
un titolo davvero complicato da trattare, come 
potete leggere da pagina 56 in avanti, ed è 
talmente dipendente dal modo dì porsi di 
fronte a esso che. fino all'ultimo momento, 
siamo rimasti indecisi perfino se assegnargli 



un voto. Il quarto è The 
Witness, ovvero il nuovo gioco 
di Jonathan Blow che ha 
costretto la nostra principessa 
napoletana a passare le notti a risolvere 
enigmi e a visitare il sogno onirico di un game 
designer che. sebbene non eccessivamente 
prolifico (meglio pochi ma buoni, eh), darà 
sicuramente tantissimo al mondo dei 
videogiochi nei prossimi anni. Avrei un altro 
botto di cose da scrivere a proposito di questo 
numerodi TGM ma -sortole! - hogiàfimtoi 
caratten. Facciamo che lo sfogliate e parliamo 
del resto sul nuovo forum, ok? Evviva evviva! 
Ivan “Kikko" Conte 


UNA REDAZIONE LEGOSUPEREROICA 



Claudio “Iron Man” Todeschini 1 

Deve essere ricco almeno quanto Tony Stark. vista 
la quantità di vaccate che compra online. Quando 
stiamo per andare in stampa, però, indossa 
l'armatura e non ce n'è per nessuno. 


Twitter: @keiserxol 



Mario “Thor” Baccigalupi ■ 

Col suo martellone è pronto a demolire, almeno a 
parole, qualsiasi videogioco che non abbia in po' 
di cyberpunk nel DNA. Tuttavia, se riuscisse 
anche a sollevarlo sarebbe meglio. 


Twitter: @llvariety 



Roberto “Capitan America” Turrini B 

Ogni indie che si rispetti sa di poter trovare 
protezione dietro il suo scudo, contro le angherie 
dei grandi publisher. Certo che un cinese dentro 
un costume così non si era mai visto prima. 


Twitter: @ilcinese 



Danilo “Visione” Dellafrana 1 

Come proietta raggi di energia e muta la densità 
della sua forma il nostro Dan Hero nessuno mai. 
Ergo, solo lui potrà degnamente recensire Street 
Fighter V sul prossimo numero. 


Twitter: @Dan Dellafrana 



Ivan “Occhio di Falco” Conte 

Da buon cecchino dannata il nostro Kikko 
redazionale ha passato le sue notti a educare I 
giovane Lara Croft a un corretto uso di arco e 
frecce. Riuscendoci, per lo più. 


Twitter: @PamelaPatty 


L **^1 


Daniele “Scarlet” Dolce 1 

Si dice che abbia poteri mentali talmente forti da 
riuscire a condizionare perfino le riunioni 
condominiali del suo palazzo. A patto di essersi 
appena fatto la permanente, si capisce. 

I Twitter: @Alteridan 



Davide “Vedova Nera” Mancini 

L’antieroina per eccellenza che veste tutta di 
nero si è occupata questo mese di due giochi 
coloratissimi come The Witness e Firewatch. 
A volte il destino è davvero beffardo. 


Twitter: @SheaAk 



CT 

- 

'«M 


Marco “Hulk” Tassani 

Non c'è alieno che possa resistergli. D’altronde, 
quando si strappa i vestiti e diventa tutto verde, 
anche il suo fidato pappagallo Chocobo sceglie 
saggiamente di levare le tende. 

Twitter: @AstroTasso 


COME TI RACCONTO UN VIDEOGIOCO 


Da qualche mese è cambiata la struttura dei cosiddetti "specchietti" che 
aprono anteprime e recensioni, e che contengono le principali informazioni 
dei gioch i trattati in queste pagine. La novità più importante è rappresentata 
dall'iconache prende il posto degli ormai vecchiotti requisiti di sistema. 
Riprendendo la medesima classificazione dell Hardware di TGM. il colore 
dell'icona rappresenta quale, tra le possibili configurazioni hardware, permette dì 
usufruirealmegliodelgioco:fasciaalta Top’ di colore imm fascia 
intermedia. " Mid '. di coloregMb fascia bassa. 'Low '. dicolorewda 


Abbiamo poi altre icone per ulteriori informazioni, ossia: 

0 Data di uscita prevista 

4^ Prezzo (ed eventuale disponibilitàdel gioco in Accesso Anticipato su Steam) 
% Multiplayer: Internet, stesso PC. Assente 
|■ Localizzazione: Completa. Testo (interfaccia e sottotitoli). Assente 
X Sviluppatore e/o publisher 
® Sito: indirizzo internet ufficiale del gioco 
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notare come airimprovviso 
e contro ogni probabilità, un capodoglio 
si fosse materializzato parecchie miglia 
al di sopra della superficie 
di un pianeta alieno” 

Marco "AstrotBaso" Tassarli taatrotasso@thegameamachine.it] 


# 2016 ►A 


inXile Entertainment ► 


I torment.inxile-entertainment.com 
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C osa possono avere in comune una balena in 
crisi d'identità sul punto di morte e l'ultimo 
titolo del buon Brian Fargo? Probabilmente 
tantissime cose, ma l'unica certezza è che quando 
una storia comincia con qualcuno si risveglia a diversi 
chilometri d'altezza in caduta libera, senza memoria e 
senza spiegazioni plausibili sulla situazione parados¬ 
sale in cui si trova, si sente immediatamente puzza 
di capolavoro. Certo, è ancora troppo presto per 
fare un'affermazione del genere, e ho volutamente 
esageratola vi assicuro che sin dai primissimi attimi 
passati su Tides of Numenera sono stato pervaso 
da quella sensazione indefinita tra la nostalgia e la 
voglia di scoprire un universo tutto nuovo che mi ha 
lasciato inerme davanti allo schermo, e non posso 
fare altro che fremere in attesa della versione comple¬ 
ta. Per ingannare l'attesa, dunque, perché non fare 
quattro chiacchiere 
sull'ultimo nato di 

casa InXile? * - ^ 

m 


aver mai sentito parlare di Planescape:Torment, opera 
magna di Chris Avellone che, a più di quindici anni 
dalla sua uscita, continua ad essere il massimo espo¬ 
nente dei giochi di ruolo per computer, grazie a una 
delle più belle trame che siano mai apparse sui nostri 
schermi, condita da dialoghi perfetti e dannatamente 
profondi. Il seguito, seppur spirituale, del capolavoro 
Black Isle Studios è contemporaneamente la cosa più 
bella e pericolosa di quest'anno, e per apprezzarlo 
pienamente dobbiamo imparare presto a fare la scelta 
più difficile di tutte: lasciarci il passato alle spalle. 
Dobbiamo dimenticarci del Nameless One, di Sigil, di 
Morte e, fondamentale, dei Piani: io stesso ho sempre 
dato per scontato cheTorment e Planescape, l'affasci¬ 
nante ambientazione di Dungeons & Dragons, fossero 
uniti da un legame indissolubile, e rendermi conto del 
contrario è stata una scoperta a dir poco traumatizzan¬ 
te. Questo Torment, 




Tides of Nume nera 
porta sulle proprie 
spalle il peso di uno 
dei nomi più im¬ 
portanti della storia 
videoludica. Credo 
sia impossibile non 


• * ~ir 


difatti, è ambientato 
nel Nono Mondo: un 
lontanissimo futuro 
in cui il pianeta ha 
già visto morire e ri¬ 
nascere la civiltà otto 
volte, e gli attuali 
abitanti, organizzati 
in società di stampo 
medievale, convi¬ 
vono con antichi 
manufatti fin troppo 





I combattimenti sono decisamente 
lenti e poco ispirati. Miglioreranno. 


Sorrow Fragment rolled -4 for initiative 
The Specter rolled 12 for initiative 
Last Castoff rolled 2 for initiative 

The Specter said,''l can't use thè tanks, but I can keep these 
monsters off of you. Better me than you. I guess.” 

The Specter's turn 


spesso dalle proprietà ignote chiamati 
Numenera. Scambiare due chiacchiere 
con un soldato in armatura di piastre e 
armato di fucile laser o veder passeggiare 
un monaco mutante in compagnia di un 
drone volante saranno eventi all'ordine del 
giorno. Purtroppo, per meglio compren¬ 
dere la nuova ambientazione, sono stato 
costretto ad informarmi per vie traverse: 
durante le nostre avventure - almeno 
per il momento - riceveremo solo poche 
e insufficienti informazioni sul mondo di 


NUMECHE? 


Numenera! Probabilmente, come me, 
non avete mai sentito questo nome, ma 
per fortuna a tutto c'è rimedio! Grazie a 
una più che vittoriosa campagna 
Kickstarter arca tre anni fa, quel genio di 
Monte Cook (già padre della terza edi¬ 
zione di D&D e Planescape) ha dato alla 
luce un nuovo gioco di ruolo, sempre 
basato sul dado a venti facce ma decisa¬ 
mente più snello rispetto alle sue opere 
precedenti. Le quasi cento pagine d'am- 
bientazione aiutano a comprendere 
appieno il Nono Mondo, e le facili regole 
permettono di godersi l'esperienza 
senza piangere su complicatissime sche¬ 
de del personaggio. Ah, vi ho già detto 
che è anche disponibile in italiano? 

^\Ul MENERÀ^ 



TIDES OF NUMENERA PORTA SULLE PROPRIE SPALLE 
IL PESO DI UNO DEI NOMI PIÙ IMPORTANTI 
DELLA STORIA VIDEOLUDICA 


Numenera, e chi ha già avuto l'opportuni¬ 
tà di conoscere l'omonimo gioco di ruolo 
cartaceo si troverà indubbiamente con 
meno grattacapi rispetto a chi, come me, 
non ha mai toccato un enorme monolito 
nero fluttuante. Ricordando comunque 
che Torment si trova ad uno stadio em¬ 
brionale, tiriamo un sospiro e incrociamo 
le dita per il futuro. 

MEMENTO 

Sin dal primo minuto dell'avventura ci 
rendiamo conto di trovarci di fronte a un 
vero Torment: nuovamente vestiamo i 
panni di un individuo senza memoria e 
apparentemente immortale, circondato 
da un alone di mistero e da personaggi 


con più di uno scheletro nell'armadio. Il 
protagonista dell'opera, difatti, era l'ultimo 
"abito''indossato dal Dio del Cambiamen¬ 
to - mago talmente potente da essere 
diventato immune alla morte grazie alla 
possibilità di cambiare corpo a piacere - 
che, una volta abbandonato dal proprio 
creatore, acquista coscienza propria e, per 
motivi ignoti, continua a ricordarsi di vite 
passate. Si aggiunge anche una misteriosa 
e letale creatura, chiamata II Dolore, che 
ci sta costantemente alle calcagna per 
farci le scarpe. Le fondamenta per un 
Giocone con la "G"maiuscola ci sono tutte, 
e proprio come accadeva nel'99, la mole 
di testi contro cui andremo a sbattere è 
talmente imponente da far male, se non 
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Tormenti Tides of Numenera 




UNO DEI PUNTI VINCENTI 
È AVER ABBANDONATO 
DUNGEONS & DRAGONS 


combattere contro pagine zeppe di valori 
numerici, statistiche e calcoli da compiere. 
Anzi, l'intera creazione del personaggio 
è totalmente gestita da racconti e scelte 
da compiere durante una delle tante gite 
che il nostro alter ego digitale compierà 
alfinterno della sua psiche. Le regole di 
Numenera sono decisamente semplificate 
rispetto a quelle di suo fratello maggiore, 
anche se, sempre a causa dell'Early Access, 
molte meccaniche sono solo accennate 
e poco sviluppate: esistono solo tre sta¬ 
tistiche - forza, destrezza e intelligenza - 
necessarie per compiere la maggior parte 
delle azioni possibili, e investire punti in 
una di esse ci permette, ad ogni sfida, di 


La scheda del personaggio: semplice, ma efficace. 


A volte vi torneranno in mente scene vissute in 
vite precedenti. Sfoderate gli occhiali da lettura. 


preparati psicologicamente: lunghe e 
dettagliate descrizioni, dialoghi profondi 
e scelte morali sono il pane quotidiano 
del nuovo titolo inXile, e la possibilità di 
poter terminare il gioco combattendo 
il meno possibile è assolutamente da 
encomiare. L'inglese utilizzato non è dei 
più elementari, ma fortunatamente per 
noi è prevista (nei prossimi mesi) anche 
la localizzazione italiana. Anche qui non 


possiamo che riporre le nostre speranze 
nella casa americana, sperando che non si 
ripropongano gli stessi problemi sorti sulla 
traduzione di Wasteland 2. 

SEGRETE E DRAGONI 

Uno dei punti vincenti dell'opera è aver 
abbandonato DungeonsS Dragonsa 
favore di meccaniche di gioco più libere 
e meno complicate: raramente dovremo 



Manzo 2Q1B The Games Machine 


25 































PREVI EW 




‘Show me what you have fa 
ISorry. wha? you tee ha» aire 
'Farrwrll ' 

‘B« careful ou« lh«fe ’ 

’She hid« in corncrv Hidcs 
[godi, and thè godi lislenl’ 


SIN DAL PRIMO MINUTO DI 
GIOCO CI RENDIAMO CONTO 
DI TROVARCI DI FRONTE A UN 
VEROTORMENT 


Il mercato! Purtroppo nella versione provata 
non sono ancora presenti i negozianti. 


Last Castoff (questo il nome della vecchia 
incarnazione del Dio del Cambiamento) 
pare volgere al termine, ci ritroveremo in 
un labirinto all'Interno della mente del 
nostro alter ego, in cui trovare il modo di 
rimetterci in piedi e, perché no, venire a 
conoscenza di informazioni prima scono¬ 
sciute (quindi può aiutare auto-suicidarsi, 
ndkeiser). 

EH, C'È LA CRISI 

Interessanti, ma lungi dall’essere perfetti, i 
combattimenti, o per meglio dire "le crisi": 
quando la situazione si fa particolarmente 
tesa, difetti, Tides of Numenera si trasfor¬ 
ma in un gioco a turni in cui i vari parte¬ 
cipanti all’evento, a seconda della propria 
iniziativa, agiscono uno dopo l'altro. Il 


Un pochino lo odierete, questo orologio 
gigante. Ma solo un pochino, eh! 


specialmente se c'è un evento incombente 
a cui dobbiamo partecipare. Per riportare 
un esempio: prima di addentrarmi in una 
cripta in cui mi aspettava un alleato, ho 
deciso di fermarmi a riposare per recu¬ 
perare le forze; ebbene, una volta giunto 
l'ho trovato in fin di vita perché durante 
l'attesa è stato attaccato. Provando a 
ricaricare il gioco e recandomi immediata¬ 
mente all'appuntamento, la storia invece 
è stata ben diversa, è una cura del genere 
che mi fa innamorare perdutamente di un 
gioco di ruolo, e a quanto pare inXile non 
ha lesinato in siffatte attenzioni. Un altro 
esempio di pura genialità è la"morte"del 
protagonista:essendo immortale risul¬ 
terebbe alquanto strano un game over, 
e proprio per questo, quando la vita del 


sacrificarne una parte per aver maggior 
probabilità di successo. Dovremo quindi 
stare ben attenti nel scegliere le giuste sfi¬ 
de, pena ritrovarsi senza assi nella manica 
nel momento del bisogno. Va detto che 
schiacciando un bel pisolino ripristiniamo 
tutti i punti precedentemente spesi, ma 
in questo nuovo Torment non è possibile 
riposarsi quando si vuole: lo scorrere 
del tempo è difetti una presenza reale e 
importante, e seppur non rappresentata 
da orologi o clessidre, si palesa quando ci 
si trastulla troppo in attività secondarie. 


COSA PUÒ CAMBIARE LA 
NATURA DI UN UOMO? 


Potevo forse esimermi dal parlare 
dell'opera magna di Black Isle Studios? 
La risposta è ovviamente no! A più di 
quindici anni dalla sua uscita, Torment 
continua a essere il punto di riferimento 
per tutti quei titoli che vogliono offrire 
al giocatore una storia accattivante e 
personaggi estremamente carismatici. 
Potete trovarlo per due spicci su GOG e, 
tra una mod per renderlo in alta risolu¬ 
zione e l’ottima patch amatoriale che lo 
localizza in italiano, è ancora in grado di 
donarvi le più belle ore che possiate 
trascorrere davanti a un PC. 




Le situazioni possono diventare 
scottanti in qualsiasi momento. 
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motivo del nome "crisi" è presto detto: non 
per forza una situazione spiacevole sfocerà 
in pizze in faccia; anzi, a seconda delle 
azioni da noi intraprese, che sia dialogare 
o interagire con l'ambiente, potrebbe fini¬ 
re tutto a tarallucci e vino, per la felicità di 


GUIDA GALATTICA 


Se non avete colto la citazione del y 
Capodoglio, è perché probabilmente 
non avete mai avuto l’occasione di 
leggere l’opera che dà il nome a que¬ 
sto box. Il romanzo di Douglas Adams 
è quanto di più folle possa esistere su 
questo universo, e se avete in mente 
di visitare qualche lontano pianeta vi 
conviene vivamente procurarvene 
una copia. Se proprio non avete voglia 
di leggere, potete ripiegare sull'omo- 
nimofilm, ma l’esperienza non sarà 


uguale. Infine, mi sembra giusto ricor¬ 
darvi l'importanza del numero 42. 



chi come me predilige personaggi loquaci 
ma incapaci di impugnare un paio di forbi¬ 
ci dalla punta arrotondata. Quando invece 
la violenza è inevitabile, ho trovato il tutto 
un pochino troppo legnoso e lento: spesso 
possiamo solamente effettuare un attacco 
basilare a un nemico, e il dover aspettare 
che ogni singolo partecipante alla rissa 
compia la propria mossa diventa tedioso 
molto velocemente. Avrei sicuramente 
preferito la possibilità di mettere l'azione 
in pausa all'occorrenza, come Baldur’s 
Gate insegna, ma c’è ancora tempo per 
migliorare e, sinceramente, non ho avuto 
tantissime occasioni di tagliare teste. Per 
quanto riguarda le classi, ci vengono offer¬ 
ti sob tre archetipi di personaggi: il Glaive, 
l'equivalente di un guerriero, che predilìge 
la forza bruta; il Nano (no, non Gimli), simi¬ 
le al mago classico ma che invece di chissà 
quale forza arcana sfrutta i vecchi artefatti 
in maniera a noi ignota; e infine il Jack, 
tuttofare che però basa le proprie azbni 
sulla furtività. Oltre a ciò i personaggi di 
Numenera saranno caratterizzati da una 


È POSSIBILE TERMINARE IL 
GIOCO ANCHE COMBATTENDO 
IL MENO POSSIBILE 



claimed to truly understand them. - 

'Are you «ire thè levtes areni happy* - 

Sigyn “They onfy seem so.* Her face is fiat, unreadable 

Tbey’re noi." 

"Farcwell * 

Sigyn: "Farewell to you whoever you really are .* 


Ogni angolo del Nono Mondo riserva strabilianti sorpresa 

mmm 


particolarità che li rende unici, che siano 
“uno sguardo intelligente”, "una lingua 
tagliente"o un piglio "fin troppo irascibi¬ 
le". In tal modo risulta facile, mischiando 
i vari fattori, trovare personaggi alquan¬ 
to unici. E questo ci piace. Eccome se ci 
piace. Per il momento temo di non aver 
visto nemmeno un decimo di quello che 
ci aspetta, ma la versione in Early Access 
ha comunque fatto il suo dovere, facen¬ 
domi morire dalla curiosità. Anche se già 
disponibile su Steam, vi consiglio però di 
aspettare la versione finale: a meno che 
non vogliate contribuire attivamente 
alla realizzazione di Torment inviando i 
vostri feedback alla casa sviluppatrice, 
non ci sono reali motivi per bruciarsi 
parte dell’esperienza con quest tagliate, 
spoiler su eventi futuri, un'interfaccia 
scomoda e incompleta e, almeno per 
il momento, inspiegabili rallentamenti 
e fin troppi bug. Ciò che importa a noi 
però è solo il risultato finale, e non 
possiamo fare altro quindi che aspettare 
pazientemente che il buon Fargo e com¬ 
pagnia bella portino a termine un'opera 
in cui ripongo tantissime speranze. # 


COMMENTO 


Torment Tides of Numenera, almeno in questo 1 
piccolo assaggio che abbiamo provato, riesce a 
scrollarsi di dosso il peso del suo predecessore 
e brillare di luce propria. La mole di testi po¬ 
trebbe spaventare i meno avvezzi alla lettura, 
ma sefosse statoaltrimenti l'ultima opera di 
inXile non avrebbe mai potuto portare tale 
nome. Ancora non possiamo pronunciarci sulla 
bontà della trama, ma il buon Fargo ha saputo 
stuzzicare la nostra curiosità, e non vediamo 
l'ora di mettere le mani sulla versione finale. 

<X>CKXXX><><X>C<>C>C*X><>CKX><^^ 

O È Torment Davvero 
O Nuova ambientazione, nuove regole 
©Testi di qualità eccelsa 
Oli combattimento non 
convince appieno 

GIUDIZIO: ✓✓✓✓✓ 

V____/ 
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Completa ► 


Crystal Dynamics/Square Enix ► PEGI18 


Assente ^ 


TOMI MMM 


□ difficile spiegare a parole il fascino che 
provoca su di me il personaggio di Lara 
Croft. Un'attrazione che trascende l'aspet¬ 
to fisico, sia che si parli della Lara pre-reboot (quella 
tutta tette e cattiveria), sia di quella che il team di 
Crystal Dynamics ha magistralmente dipinto nel 
Tomb Raider del 2013 prima, e in questo Rise of 
thè Tomb Raider poi. C'è un non so che di mistico 
in entrambe, seppur si stia parlando di due donne 
completamente diverse, una pienamente formata 
e consapevole del suo ruolo di eroina e l'altra gio¬ 
vanissima esploratrice, trascinata sua malgrado in 
vicende più grandi di lei. Se fossi costretto - pistola 
alla tempia - a scegliere chi buttare giù dalla torre, 
beh... farei una fatica boia. Non nego però che la 
Lara di questi due ultimi episodi, con la fragilità da 
ragazza che danza costantemente con la volontà 
di sopravvivenza, sta scalzando nel mio cuore 
quella più"anzianotta", che pure ho apprezzato a tal 
punto da essermi fatto piacere anche quella mezza 
porcheria di The Angel of Darkness, che quando 
ci ripenso mi vengono ancora i brividi lungo la 
schiena. Rise of thè Tomb Raider incarna uno step 
ulteriore tra la Lara moderna e l’eroina senza mac¬ 


chia né paura della vecchia serie: meno impaurita di 
quella che abbiamo ammirato in Tomb Raider, certo, 
ma comunque ancora fallace nell'affrontare di petto 
molte situazioni scabrose. E di situazioni scabrose in 
questo capitolo ce ne sono a badilate, nonostante la 
trama sembri faticare a decollare, salvo poi prendere 
il via e accelerare da un terzo di gioco in avanti. 
Occorre, quindi, fare un piccolo sforzo di fiducia, 
almeno all'inizio, e lasciare che ci scorra addosso 
l'abuso di alcuni cliché (la corporazione cattiva che 
vuole conquistare il mondo, attraverso un antico 
manufatto dai poteri mistici), sapendo che saremo 
successivamente ripagati, e non solo dal punto di 
vista narrativo. A ogni modo, se avete ancora negli 
occhi il Tomb Raider di tre anni fa, questo seguito 
non fa altro che riprenderne la forma, ampliandola e 
allargando ulteriormente le maglie della compo¬ 
nente esplorativa: Rise of thè Tomb Raider non è 
un'avventura canalone, anche se la storia prosegue 
ineluttabile lungo un binario definito; paragonare 
la creatura di Crystal Dynamics ad altre produzioni 
del genere (penso alla serie Uncharted su PS3/PS4, 
giusto per fare un esempio celebre) sarebbe un 
errore di valutazione imperdonabile. 


ihine.icl 








REVIEW 



SOPRAVVIVERE 

E proprio da questo partirò nel raccon¬ 
tarvi del perché io ritenga Rise of thè 
Tomb Raider uno dei più belli action 
adventure degli ultimi anni. Come detto, 
la formula è la medesima del titolo che 
lo ha preceduto, ma con alcune aggiunte 
importanti che contribuiscono a raffi¬ 
narne i contorni e a limarne i difetti. La 
mappa è ancora divisa in macrozone, 
collegate tra loro da aree più piccoledi 
raccordo. Quelle più grandi richiedono 


FUOCO CAMMINA CON ME 


Per spendere i punti abilità, migliorare le armi e 
costruire alcune specifiche parti di equipaggiamento 
occorre affidarsi ai classici accampamenti sparsi in 
giro per il mondo di gioco e facilmente identificabili 
dalla presenza di un piccolo falò, del tutto simile a 
quello dei vari Dark Souls. La funzione, peraltro, è 
proprio la stessa, visto che il Viaggio Rapido tra una 
posizione e l'altra della mappa passa proprio per l'u¬ 
tilizzo degli accampamenti. Nulla di diverso, insom¬ 
ma, da quanto visto nel predecessore: d'altronde, se 
una cosa funziona a dovere, perché cambiarla? 



LA FORMULA È LA MEDESIMA DEL TOMB 
RAIDER CHE LO HA PRECEDUTO, MA CON 
ALCUNE AGGIUNTE IMPORTANTI 


di essere esplorate in lungo e in largo, 
non tanto ai fini della prosecuzione 
della trama principale (che, volendo, 
si può percorrere a perdifiato in una 
quindicina d'ore o anche meno), quanto 
per godere di tutti i contenuti paral¬ 
leli che i designer di Crystal Dynamics 
hanno voluto copiosamente inserire. 
Contenuti che sono ben lungi dall'es¬ 
sere meri elementi di distrazione, ma 
che invogliano il giocatore a godere 
della gioia della scoperta, vista anche la 
natura vagamente survival che permea 
l'intera produzione e che aveva un po' 
deluso nell'episodio del 2013. Qui Lara 
si deve maggiormente arrangiare, c'è 
poco da fare: la necessità di costruirsi 
continuamente oggetti e munizioni ci 


spinge alla ricerca delle materie prime, 
senza contare che l'espansione del 
parco armi a sua disposizione non può 
prescindere dal collezionare i pezzi 
necessari alla loro costruzione e che si 
possono trovare solamente all'interno di 
casse nascoste in giro. Va da sé che, con 
un'impostazione del genere, la caccia e 
il gathering floristico non rappresentino 
più orpelli senza identità, come invece lo 
erano (almeno in parte) nel predecesso¬ 
re, ma si elevino a vera e propria chiave 
del gameplay, a patto di avere voglia di 
variare l'approccio ai combattimenti e 
avvicinare i nemici con piglio più stealth 
e meno da "Ramba". Certo, non mancano 
- soprattutto verso il finale - momenti 
in cui è necessario far cantare il piombo; 



Va bene lo stealth. ma quando c'è datar 
cantare le armi Lara d sa comunque fare. 
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Rise of thè Tomb Raider 




I gialli si possono ammazzare serenamente, mentre aggredire 
un rosso significa dovergiocare poi a carte scoperte. 


UNA VOLTA INGAGGIATI, I NEMICI SI 
LIMITANO A NASCONDERSI DIETRO LE 
COPERTURE O A CARICARE A TESTA BASSA 


tuttavia, in almeno metà delle situazioni 
si ha licenza di colpire silenziosi o di 
sfruttare oggetti costruiti con mezzi di 
fortuna, come bombe velenose, molotov 
o walkie-talkie esplosivi. Va anche detto 
che l'Intelligenza Artificiale non è stata 
raffinata di una virgola rispetto al Tomb 
Raider di tre anni fa: una volta ingag¬ 
giati, i nemici si limitano a nascondersi 
dietro le coperture o, in alternativa, a 
caricare a testa bassa; in gran parte delle 
fasi stealth, invece, i pattern di pattuglia¬ 
mento sono ben definiti e basta un po’ 
di spirito di osservazione e di tempismo 
per pianificare una strategia vincente 
senza troppo sbattimento. 

CRESCI, LARA! 

Nel progresso di Miss Croft non c’è solo 
il conseguimento di nuovi armamenti, 
ma anche la possibilità di ottenere una 
quantità importante di perk. Un aspetto, 
questo, che era già presente nello 
scorso Tomb Raider ma che qui assume 
un'importanza maggiore, e non solo per 


via del fatto che la componente survival, 
per quanto light, ha qui un peso specifico 
diverso. I tre rami di talenti pullulano di 
abilità da sbloccare mano a mano che si 
accumulano punti esperienza (facendo 
qualsiasi cosa, dalle uccisioni alla mera 
esplorazione, fino al ritrovamento di 
artefatti e collezionabili), e molto più 
che in passato permettono di ritagliarci 
un'eroina affine alla nostra indole. Anche 
le armi possono essere potenziate alla 
bisogna, ovviamente previo recupero dei 
materiali necessari; perfino alcuni vestiti, 
oltre a modificare il look di Lara, contribu¬ 
iscono ad aggiungere perk passivi, alcune 
volte decisivi, come quello che riduce il 
tempo di attesa della rigenerazione della 
salute dopo aver subito danni. Certo, 
non si sconfina mai nel campo degli 
action-RPG: Rise of thè Tomb Raider è e 
resta un action adventure a tutto tondo, 
ma è innegabile come gli sviluppatori 
abbiano profuso uno sforzo importante 
per rendere personalizzabile al massimo 
l'esperienza, facendo in modo che il gioco 


aderisca il più possibile attorno alla forma 
che ciascuno di noi gli vorrà dare. Alcuni 
talenti particolari, peraltro, si sbloccano 
esclusivamente completando le tombe 
opzionali. È in questi frangenti che ven¬ 
gono richiamate alla memoria certe dina¬ 
miche deiTomb Raider pre-reboot, visto 
che al loro interno mancano del tutto i 
nemici e l'impianto ludico ruota attorno 
alla risoluzione di enigmi, a volte legati 
alla fìsica, altri alla mera logica. Nulla di 
particolarmente impegnativo, intendia¬ 
moci, ma serve comunque accendere un 
minimo il cervello e imbastire una sorta di 
ragior>amento,diversamente dal resto del 
gioco dove, salvo rari casi, basta affidarsi 
all'istinto e alla paziente esplorazione. Il 
mondo di Rise of thè Tomb Raider non 
è popolato da soli nemici, ma anche da 
persone devote alla causa. Senza che vi 
spoileri nulla a proposito della trama, 
sappiate che in ogni macrozona sono pre¬ 
senti personaggi che forniscono missioni 
secondarie e che portano oggettini 
interessanti nel paniere di Lara. Il tempo 
che vorrete dedicare a queste side quest 
è assolutamente accessorio; tuttavia, 
proprio come nel caso di un sacco di 
altri aspetti del gioco slegati dalla trama 
principale, sarebbe delittuoso ignorarne 
la presenza. In tutti i casi, proprio come 


LA VOCE DI LARA 


Proprio come nel Tomb Raider di tre 
anni fa, anche in questo secondo epi¬ 
sodio la voce di Lara è stata affidata 
alla bravissima Benedetta Ponticelli, 
che fa un ottimo lavoro nel restituirci 
un'eroina risoluta in alcuni momenti 
e fragile in altri. L'intonazione nel 
doppiaggio è sicuramente meno sof¬ 
ferta di quella del titolo precedente, 
un po’ perché Benedetta ha avuto 
più tempo per"digerire" il personag¬ 
gio e un po'anche perché in Riseof 
thè Tomb Raider Lara prende effetti¬ 
vamente meno botte (anche se il 
dolore fisico non manca comunque, 
per la gioia dei sadici indefessi). 
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Quella “Y” sta a significare che ho giocato anche 
col pad. Meglio di mouse e tastiera, sicuramente. 


nel predecessore, in nostro aiuto inter¬ 
viene una visuale speciale, richiamabile 
in qualsiasi momento e che mette ben 
in evidenza gli elementi dello scenario 
coi quali si può interagire. Questa feature 
torna particolarmente utile nei momenti 
in cui vogliamo ripulire una zona dai 
nemici senza che questi si accorgano 


HEY AMICO...VUOI UN ROLEX? 


Dopo aver accumulato un congruo quantitativo di 
monete (la maggior parte delle quali nascoste e identifi¬ 
cabili sulla mappa solo dopo aver decifrato alcuni reper¬ 
ti) è possibile fare acquisti presso un venditore di con¬ 
trabbando: inutile dire che alcuni degli oggetti in vendi¬ 
ta potrebbero rivelarsi decisivi al momento di far cantare 
il piombo, in particolare a ridosso del finale. Certo, se il 
losco figuro fosse un po' meno esoso sarebbe meglio, ma 
essendo l'unico sulla piazza i prezzi non sono trattabili. 



I TALENTI, MOLTO PIÙ CHE IN PASSATO, 
PERMETTONO DI RITAGLIARCI UN’EROINA 
AFFINE ALLA NOSTRA INDOLE 


della nostra presenza: se un soldato è 
circondato da un'aura gialla significa che 
possiamo abbatterlo silenziosamente 
senza essere scoperti; al contrario, se 
l'aura è di colore rosso vuol dire che quel 
nemico si trova all'interno del cono visivo 
di un suo compare, costringendoci quindi 
a escogitare un diversivo per allontanarlo 
dalla sua posizione di guardia (ad esem¬ 
pio lanciando un oggetto contro un muro 
e attirando cosi altrove la sua attenzione). 

RISE OF THE 
TOMB HARDWARE 

Da vedere Rise of theTomb Raider è 
davvero eccellente, a tratti davvero 
spettacolare, in particolare quando la 


vista si estende all'orizzonte una volta 
entrati un una nuova macrozona. Da 
questo punto di vista siamo ben oltre 
la qualità proposta dalla versione Xbox 
One (e ci mancherebbe anche!), ma 
perché l'occhio sia gratificato occorre 
avere sotto al cofano un hardware 
importante, e anche in quel caso c’è il 
rischio di andare incontro a qualche 
probleminodi troppo. Per giocare ho 
utilizzato sia il mio giga portatile di casa 
(ASUS ROG, processore i7 da 2,6 Ghz, 

16 GB di RAM DDR3 e GeForce 980M), 
sia un altro notebook che ho in prova 
in questi giorni (un HPcon i7, 8GB di 
RAM e GeForce 950M). Nel primo caso, 
con tutto settato al massimo e alla riso- 
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Abbattere questo simpatico amico con la sola forza delle 
frecce non si può. Urge trovare qualcosa di più efficace. 



L'illuminazione dinamica di ROTTR è tanta, tanta roba. 


SFIDE TRA AMICI 


Oserei dire saggiamente, Crystal 
Dynamics ha rinunciato all'Inutile 
multiplayer diTomb Raider per 
puntare tutto sulle Spedizioni. Di 
fatto si tratta di riaffrontare alcune 
porzioni di livello il più veloce¬ 
mente possibile, accumulando 
punti in un modo non tanto dissi¬ 
mile dal The Club della compianta 
Bizarre Creations e confrontandoli 
poi con quelli ottenuti dai nostri 
amici. Prima di dare il via alle 
danze è possibile ritoccare un mol¬ 
tiplicatore di punteggio, sia atti¬ 
vando obiettivi secondari (ad 
esempio, "finisci il livello senza 
morire"), sia spendendo alcune 
carte che aggiungono bonus o 
malus. Queste carte sono raggrup¬ 
pate in bustine, acquistabili con 
denaro reale o, meglio ancora, con 
quello accumulato in-game. 


luzione di 1920x1080, il frame rate ha 
oscillato tra i 50 e i 60 fps, mostrando 
alcune incertezze nelle zone aperte du¬ 
rante le rotazioni veloci di telecamera; 
col secondo sistema, invece, ho dovuto 
ridurmi a più miti consigli, diminuendo 
la definizione delle texture e rinuncian¬ 
do all'occlusione ambientale HBAO+ e 
al V-Sync. Una certa pesantezza è data 
anche dal PureHair, evoluzione del 
TressFX di casa AMD e che dona una 
naturalezza incredibile ai capelli di Lara, 
in cambio però di tanto calcolo com¬ 
putazionale. Più in generale. Rise of thè 
Tomb Raider è un titolo mangia-RAM, 
ma soprattutto mangia-VRAM, e a poco 


RISE OF THE TOMB RAIDER È 
UN TITOLO MANGIA-RAM, MA 
SOPRATTUTTO MANGIA-VRAM 


Poteva mancare l'elicottero del fastidio? 



è servita finora l'unica patch pubblicata 
dopo il lancio (l'unica al momento in cui 
scrivo, s'intende), che corregge alcuni 
bug e introduce qualche settaggio grafi¬ 
co ulteriore, ma che di certo non risolve 
i problemi strutturali di cui sopra. Sia 
chiaro che, se avete un sistema di tutto 
rispetto, il titolo di Crystal Dynamics gira 
comunque bene e garantisce una resa 
visiva come pochi altri action adventu- 
re. In caso il vostro PC fatichi molto, il 
prezzodi un upgrade potrebbe essere 
superioreall'esborso per il bundle Xbox 
One + gioco... Fate i vostri conti prima 
di procedere all'acquisto, o magari 
aspettate la pubblicazione di qualche 
patch più influente sulle prestazioni. ♦ 


COMMENTO 


La formula è la stessa del predecessore, 
ma alcuni dei difetti sono stati opportu¬ 
namente limati e le macro aree ora sono 
davvero dense di cose, specie se para¬ 
gonate a quelle di altri action adventure 
non open world. Insomma, Rise of thè 
Tomb Raider è veramente bellissimo, e 
poco importa se l'Intelligenza Artificiale 
dei nemici ogni tanto lasci un po'a desi¬ 
derare. Dopotutto, non siamo di fronte a 
uno shooter ed è l'esplorazione a farla da 
padrona, più che il piombo. Attenzione 
solo ai requisiti hardware: per godere al 
massimo di cotanta meraviglia occorre un 
PC nerboruto. Avventuriero avvisato... 

<*>&<>0<X><X>0<><>0<X><><><><>^ 

O Tante cose da fare, 
tanto da esplorare 
O Graficamente splendido, 
a patto di avere l'hardware giusto 
O Le Spedizioni sono divertenti, 
anche se vanno prese a pillole 
O Al dei nemici troppo "morbida" 

vgH[93] 
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REVIEW 


A cura di Marco "Astro 11 Tassarli (astrotasso@thegamesmachine.it) 



Internet Completa ► Firaxis/2K Games ►a xcom.com ► PEGI16 


49.99 € ► 


“Noi però il cento lo dobbiamo pensare come l’Utopia 
di Galeano. Che diceva il grande Edoardo GaleanoTH 
Diceva che l’utopia è come l’orizzonte: tu fai 
due passi avanti, quello si allontana di due passi” l'S 



siste il gioco perfetto? Un titolo 
in grado di meritarsi il tanto 
agognato cento alla fine di que¬ 
ste pagine, mostrandosi al mondo come 
pietra di paragone per qualsiasi opera a 
venire? Il nichilista che è in me ne dubita 


fortemente, e nonostante spesso e volen¬ 
tieri la nostalgia giochi brutti scherzi alla 
nostra memoria, facendoci ricordare come 
assoluti capolavori titoli normalissimi che 
ci hanno divertito qualche millennio fa, 
anche il sognatore che si nasconde sotto 


Il Marmista di Carrara, nel tempo libero, oltre a 
recitare a Hollywood, spacca fondoschiena alieni. 


la mia ispida e dura barba non crede 
nell'esistenza del titolo perfetto. Eppure 
molti videogiochi si avvicinano perico¬ 
losamente a quell'utopico numeroa tre 
cifre: alcuni hanno inventato un genere, o 
almeno ne hanno modificato radicalmente 
le basi; altri ci hanno strappato il cuore dal 
petto, lasciandoci in un mare di lacrime ed 
emozioni; altri ancora hanno superato tal¬ 
mente tanto le nostre aspettative da averci 
lasciato interdetti e spaesati. Il motivo di 
tale preambolo è presto detto: l'ultima 
opera Firaxis è quanto di più vicino possa 
esistere al titolo perfetto. Possiede i suoi 
piccoli difetti che possono far storcere il 
naso ai più esigenti, ma nell'economia del 
titolo sarebbe una cattiveria focalizzarsi 
troppo sudi essi a discapito dell'esperienza 
finale, lo ve lo dico subito: anche se l'anno è 
appena cominciato, io ho già il mio GOTY. 


FIRAXIS HA STRAVOLTO 
COMPLETAMENTE 
LA COMPONENTE STRATEGICA 
DEL PRIMO XCOM 
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NONOSTANTE LA SCONFITTA, 
IL PROGETTO XCOM NON 
È MAI STATO CHIUSO 
IN MANIERA DEFINITIVA 


RETAGGIO 

Avevo molti dubbi su XCOM 2, quando sono 
cominciati a spuntare i primi trailer: ho ama¬ 
to sin da subito Enemy Unknow nonostante 
i suoi innegabili difetti, come la limitata 
varietà di mappe e la brutale ripetitività 
delle missioni, ma con l'avvento di Enemy 
Within tutto si è trasformato in meraviglioso 
incantesimo, in cui ogni tassello si incastrava 
perfettamente con gli altri: diversi stili con 


TAVOLO DA LAVORO 


Una delle migliori invenzioni di Steam 
è senza dubbio il Workshop, tramite 
cui un utente esperto è in grado di 
lavorare sui file di gioco aggiungendo 
e modificando elementi. Certo, i mod 
esistono da sempre, ma volete mette¬ 
re la comodità di poter dare un'oc¬ 
chiata alle ultime novità e, con un 
semplicissimo clic, provare la modifi¬ 
ca senza perdersi in file da scaricare, 
cartelle da sovrascrivere e il potenzia¬ 
le rischio di cancellare qualche impor¬ 
tantissimo elemento chiave del 
gioco? Onore e Gloria a Lord Gaben! 


cui affrontare le spedizioni, nuovi nemici 
in grado di fard piangere sangue, armi 
e ambienti innovativi e tante, tantissime 
oredidivertimento e disperazione. Con 
un gameplaycosì particolare come quello 
di XCOM reputavo impossibile riuscire a 
sfornare un secondo capitolo senza cadere 
in un futile"more of thè same", magari con 
una grafica migliore ma con una fastidiosa 
puzza di vecchio sul groppone. Il vero mi¬ 
racolo compiuto da Firaxis è averci fornito 
un titolo in cui si respira la stessa identica 
aria che ha reso epico il capostipite della 
nuova serie, almeno per quanto riguarda 
i combattimenti, e al contempo riuscire a 
stravolgere completamente la componen¬ 
te strategica, dandoci effettivamente la 
sensazione di trovarci innanzi a un titolo 
nuovissimo, con un intero mondo da sco¬ 
prire. O, per meglio dire, da riconquistare. 


La Cosa - Finale Alternativo. 


AVVENTO 

Anche se probabilmente ricordate una sto¬ 
ria diversa, ventanni or sono gli alieni han¬ 
no conquistato la Terra e ridotto in schiavitù 
la razza umana, che ora vede nell'invasore 
una guida saggia e benevola nell’organiz¬ 
zazione chiamata Advent. Dopotutto non 
esiste schiavo più felice di quello convinto 
di essere libero, dico bene? A quanto pare, 
però, nonostante la sconfitta, il progetto 
XCOM non è mai stato definitivamente 
chiuso, e quando ormai ogni speranza 
sembrava perduta, l'ultima linea di difesa 
del nostro pianeta torna all'opera come 
piccola cellula terroristica o, per meglio dire, 
di resistenza. Negli stessi identici panni del 
"Commander"del primo capitolo, non dob¬ 
biamo fare altro che riprendere in mano 
le redini della migliore squadra di soldati 
esistentee cercaredi riprenderci cièche un 
tempo era nostro, a colpi dimissioni mordi 
e fuggi, spedizioni verso obiettivi strategici 
e un perenne nascondino dall'implacabile 
armata aliena. La sensazione di essere il Da¬ 
vide di turno contro Golia èdannatamente 


Un po' di sana propaganda non fa mai male. 




Il Mancini sa che dovrebbe uccidere gli alieni ma 
ha troppo sonno perché lavora invece di dormire. 
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convincente, e ce ne renderemo conto 
in ogni singolo scontro: avremo sempre i 
minuti contati per portare a termine una 
missione, e appena qualcosa comincia ad 
andare storto giungeranno ininterrotta¬ 
mente truppe nemiche, rigorosamente 
armate fino ai denti, pronte a difendere 
i propri domini. Strappare con le unghie 
ogni singolo collegamento con altre cellule 
di resistenza vi farà gioire non poco; vedere 
il pianeta, provincia dopo provincia, alzare 
le armi per scacciare l'invasore sarà im¬ 
mensa fonte di orgoglio. 


LA SOFTWARE HOUSE 
DELLA LUNGA GUERRA 


Un piccolo gruppo di developer, qual- r 
che anno fa, ha sfornato una mod che 
rendeva il primo XCOM decisamente 
più completo, e al tempo stesso più 
crudele e punitivo. Come sapete noi 
gamer adoriamo farci del male, e cosi 
Long War è diventato subito un "must 
have"per ogni masochista videoludi¬ 
co. Oltre ad aver già messo mano su 
XCOM 2, sfornando interessanti con¬ 
tenuti nel Workshop di Steam, sappia¬ 
te che il team ha lanciato una campa¬ 
gna kickstarter per finanziare un 
Grand Strategy Game intitolato Terra 
Invicta. Anche qui, ovviamente, ci 
saranno alieni da prendere a calci. 



LA SENSAZIONE DI ESSERE IL DAVIDE 
TERRESTRE CONTRO UN GOLIA ALIENO 
È DANNATAMENTE CONVINCENTE 



VENDETTA 

L'intero fulcro della riconquista del piane¬ 
ta è l'Avenger, una immensa nave aliena 
catturata dalle forze XCOM e trasformata 
in base mobile. Proprio come accadeva in 
passato dobbiamo gestire le infrastrut¬ 
ture al suo interno, liberando le stanze 
da ciarpame e detriti per poi costruire al 
loro interno laboratori, officine e centri di 
ricerca avanzati. Le risorse per resistere al 
dominio Advent sono alquanto limitate, 
e oltre a dover far bene i conti su cosa ci 
conviene o meno investire, 
sulle nostre 


spalle peserà anche la gestione del per¬ 
sonale scientifico:i pochissimi ingegneri 
disponibili dovranno infatti sia costruire 
sia gestire le nuove strutture, obbligan¬ 
doci a discreti sacrifici in caso volessimo 
espandere in fretta i nostri domini. Non 
essere costretti a vivere in un bunker 
sotterraneo ha comunque i suoi vantaggi: 
la grande astronave può liberamente 
muoversi attorno al globo terrestre, 
portando così le forze di resistenza dove 
ve ne è necessità: abbiamo spesso e vo¬ 
lentieri l'opportunità di scansionare aree, 
e guadagnare in tal modo importantis- 
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sime risorse, semplicemente parcheg¬ 
giando il grande mezzo di trasporto e 
velocizzando l'orologio di gioco, mentre 
i ricercatori continueranno a compiere il 
loro fondamentale lavoro. Vien da sé che 
avere la botte piena e la moglie ubriaca 
è impossibile, e dovremo scegliere 
attentamente le nostre priorità. Lo 
stesso vale anche per le emergenze da 
risolvere: quando se ne palesa l'occasio¬ 
ne abbiamo l'opportunità di colpire solo 
un obiettivo strategico su tre disponibili, 
e ognuno di essi, oltre a offrirci una 
cospicua ricompensa, ci libererà da un 
diverso Piano Oscuro alieno. Un nome 
che impareremo presto a temere, sino¬ 
nimo di risorse da pagare raddoppiate, 
alieni che sfoggiano armature corazzate, 
eventi avversi più frequenti e, per non 
farci mancare nulla, anche un immediato 
avanzamento al Progetto Avatar, oscuro 
piano Advent che, se portato a compi¬ 
mento, sarà sinonimo di game over. Il 
tempo stringe, e non commettere errori 
in corso d'opera non è affatto facile. 

CORAGGIO 

Le novità non mancano nemmeno per 
quanto riguarda la sacra arte del pren¬ 


dere a mazzate il nemico: in quasi tutte 
le missioni la nostra squadra si avvicina 
al proprio obiettivo avvolta nell'ombra, 
che siano dati da rubare, una struttura 
da distruggere o un VIP da rapire. A noi 
decidere quando e come palesarci, pos¬ 
sibilmente tendendo un agguato a una 
delle tante ronde aliene e liberarci così 
in modo facile e indolore - si spera - da 
potenziali minacce. Come in passato, 
i nostri uomini possiedono due azioni 
per turno da gestire come meglio 
crediamo, con l'unica regola da tenere 
in mente che, abilità speciali a parte, 
sparare conclude il turno. Ciò significa 
che finalmente i nostri soldati sono in 
grado di caricare la propria arma e poi 
far fuoco senza perdere troppo tempo, 
a patto di non muoversi dalla propria 
posizione.Tra gingilli speciali, tante 
granate tra cui scegliere e abilità di 
classe abbiamo l'imbarazzo della scelta 
su come meglio affrontare le varie 
missioni, e le cinque classi attualmente 
disponibili sono più che sufficienti 
per creare squadre assolutamente 
eterogenee. Come accadeva anche in 
passato, è macinando esperienza che i 
fieri membri della XCOM guadagneran- 


IL FULCRO DELLA RICONQUISTA 
DEL PIANETA È L’AVENGER, 
IMMENSA NAVE ALIENA 
CATTURATA DALLE FORZE XCOM 


no l'accesso a skill davvero sbalorditive 
in grado di ribaltare la situazione sul 
campo di battaglia. Vista l’incredibile 
cattiveria e forza degli invasori alieni, 
comunque, non sbilanceranno mai 
l'esito degli scontri. O quantomeno, 
mai a nostro favore: se ce la prendiamo 
troppo comoda, infatti, rischiamo di 
trovarci a sputare pallini di carta e sali¬ 
va contro enormi bestie mutanti e MEC 
con più lanciamissili che arti. XCOM 2, 
va detto, è un titolo che non perdona 
gli sbagli del giocatore, e lo spinge a 
cercare costantemente la perfezione: 
l'intelligenza artificiale sfrutta le nostre 
sviste, ed è in grado di stupirci positiva- 
mente - e farci rischiare la scomunica 
- con tattiche per nulla stupide. Per 




FRATELLI D'ARME 


XCOM 2 permette di personalizzare 
le proprie unità in molti modi, e con i 
mod che stanno quotidianamente 
uscendo sullo Workshop le possibili¬ 
tà aumentano ulteriormente. Dare le 
fattezze dei propri amici ai soldati 
migliori della Terra è decisamente un 
obbligo, ma vi avviso che sarà un 
duro colpo al cuore vederli perire sul 
campo di battaglia, lo, ovviamente, 
ho dato ai miei uomini le fattezze 
della redazione, e posso fieramente 
dire che nessuno di essi è mai morto. 
Tranne Fabio. Pace all'anima sua 
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fare un esempio, durante la partita che 
abbiamo trasmesso in diretta sul nostro 
canale Twitch, un Sectoide - una delle 
prime unità aliene di cui faremo cono¬ 
scenza - dopo aver preso il controllo 
mentale di un mio soldato si è rintanato 
sotto uno strapiombo completamente 
al di fuori della linea di tiro della mia 
squadra, costringendomi cosi a sco¬ 
prirmi al fuoco nemico per poter avere 
la meglio su di lui e liberare la povera 
vittima. Una svista solo apparentemen¬ 
te minuscola, che mi è costata ben due 
reclute e svariati giorni di convalescen¬ 
za per i sopravvissuti, rallentando di 
conseguenza anche lo sviluppo delle 
missioni successive. 


TGMVS. THE WORLD 


Un mesetto fa ha visto finalmente la luce il nuovo portale 
www.thegamesmachine.it su cui, oltre a discutere di 
videogiochi per PC, parliamo anche di console, cinema e 
intrattenimento a 360 gradi. Nonostante la vecchiaia che 
avanza, abbiamo deciso di concederci totalmente alle 
nuove tecnologie: abbiamo battezzato il nostro nuovissi¬ 
mo canale twitch.tv/thegamesmachine giocando proprio 
a XCOM 2. Venite a trovarci e cliccate sul cuoricino per 
seguirci, cosi saprete sempre quando saremo in onda! La 
replica è disponibile invece sul nostro canale YouTube. 
Basta scrivere il nostro nome, non potete sbagliare! 



XCOM 2 È UN TITOLO CHE NON PERDONA 
GLI SBAGLI DEL GIOCATORE, E LO SPINGE A 
CERCARE COSTANTEMENTE LA PERFEZIONE 


RICERCA 

Impossibile non paragonare ogni singolo 
aspetto di XCOM 2 al primo capitolo, 
anche solo per avere un chiaro punto di 
riferimento sulla qualità del nuovo prodot¬ 
to di Firaxis. Ebbene, come già accennato 
prima, ci sentiremo a casa sin dal primo 
minuto di gioco, ma non proveremo mai 
una fastidiosa sensazione di déjà-vu: le 
missioni sono molto diverse da quelle già 
viste in passato, e a parte le solite autopsie 
(di creature comunque differenti dai grigi 
conosciuti qualche anno fa) abbiamo un 
intero mondo da scoprire. Il modo in cui 
funzionano le ricerche sperimentali mi 
ha entusiasmato non poco: studiando 


un nuovo proiettile, ad esempio, viene 
aggiunto al nostro equipaggiamento un 
tipo di munizione dall’effetto casuale, che 
può variare da una probabilità maggiore 
di andare a segno alla capacità di avvele¬ 
nare il bersaglio, a patto che sia d'origine 
organica, e lo stesso vale per le armature e 
le granate. È ovviamente possibile ripetere 
la ricerca, ottenendo risultati sempre di¬ 
versi. Parlando di equipaggiamenti, molte 
abilità dei soldati del primo XCOM ora 
sono diventati oggetti indossabili da tutti: 
granate fumogene e scanner portatili sono 
solo due esempi, e il poter personalizzare 
ulteriormente il proprio stile di gioco non 
può che essere un vantaggio. 
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PROGETTI 

Se XCOM permette di ripetere più e più 
volte la campagna principale senza mai 
annoiarsi, è incredibile come Firaxis 
questa volta si sia superata offrendo 
sin da subito il supporto allo Steam 
Workshop, dando così l'opportunità 
ai modder della community di dare 
immediatamente sfogo alle proprie 
folli idee. Nel momento in cui scrivo 
sono già presenti decine di mod atte 


È PRESENTE SIN DAL GIORNO 
DELL’USCITA IL SUPPORTO 
ALLO STEAM WORKSHOP 


a modificare la grafica dei personaggi, 
ma anche pacchi più corposi che ag¬ 
giungono armi, armature e nemici per 
rendere la nostra avventura ancora più 
epica. Non mi stupirei affatto di vedere 
tra pochi mesi qualche progetto che 
trasformi radicalmente il titolo, sapen¬ 
do soprattutto che il team Long War, di 
cui parlo in un box informativo, ha già 
messo le mani sul Development Tool 
da prima della pubblicazione ufficiale 


del gioco. Per non farci mancare nulla è 
presente anche la modalità multiplayer, 
che poco aggiunge a quanto già visto 
nel precedente XCOM ma ci dà comun¬ 
que occasione di prendere a schiaffi un 
amico, magari guidando le forze Advent. 
Parlavo di piccoli difetti, all'inizio, e qual¬ 
cuno si è purtroppo palesato: durante le 
azioni a volte la telecamera impazzisce, 
mostrandoci il primo piano di un muro 
o di un altro ostacolo a caso; cosa invece 
leggermente più grave, ma che confido 
verrà sistemata grazie a qualche futura 
patch, sono i tempi di caricamento, deci¬ 
samente lunghi. È comunque impossi¬ 
bile non consigliare XCOM 2, davvero in 
grado di accontentare qualsiasi palato, 
dall'amante della strategia a chi deside¬ 
ra vedere un soldato tagliare un alieno 
in due con un machete. Ora scusatemi, 
ma torno a salvare il mondo. # 


COMMENTO 


1 


XCOM 2 mi ha letteralmente stregato: 
un titolo potenzialmente infinito, curato 
in ogni minimo dettaglio e in grado di 
offrire una sfida faticosa ma giusta a chi 
cerca di guadagnarsi con fatica e sudore 
la schermata finale. Non potevamo 
desiderare un'opera migliore di questa 
per proseguire quella saga che già in 
passato ha fatto innamorare intere folle. 
Prendetelo, giocatelo e amatelo, perché il 
mondo ha bisogno di giochi del genere. 


f 

k 


<xx>o<xx>oo<x><xxxxx><x><xxx><x>o<xxx><x><xxxxx><><x> 


O Innovativo sotto 
moltissimi aspetti 
O Potenzialmente infinito 
©Severo ma giusto 
©Qualche rallentamento 
di troppo nei caricamenti 
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bene gestire oculatamente i pochi slot disponibili per le costruzioni. 


COSTRUISCI STRUTTURE 

\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\w}£v///////////////////// 



Marzo 2016 The Games Machine 


41 





























A cura di Davide "Shea" Mancini Cahiea.akOrHegameamachine.it) 




FIREWAwH 



vete mai sentito l'odore del fuoco? 
Quello che il vento porta durante 
un incendio; quello che sembra 
inizialmente un profumo ma che poi finisce 
per soffocarti con la sua persistenza, densità 
e calore. Le sensazioni che si provano gio¬ 
cando a Fìrewatch sono simili: non sempre 
piacevoli, ma ugualmente persistenti, 
forti, difficili da sopportare. Il primo titolo 
di Campo Santo è un gioco complesso da 
metabolizzare,che mi ha sinceramente 
spiazzato per la schiettezza con cui presenta 
temi abbastanza impegnativi, colpendo 
quasi a freddo il giocatore. I primi quìndici 
minuti sono a dir poco meravigliosi, unici 
e mettono in chiaro da subito che uno dei 


punti focali del titolo consiste nello sceglie¬ 
re che tipologia di persona si vuole essere. 

Se l'azione vera e propria avviene nel 1989, il 
gioco comincia nel 1975 e ci permette di co¬ 
struire la nostra versione della vita di Henry, 
un uomo normale, che sogna un'esistenza 
normale e insegue la felicità. Nella serie di 
domande che ci vengono presentate siamo 
messi di fronte a problemi comuni, reali, 
quotidiani, a episodi che possiamo imma¬ 
ginare come parte delle nostre esistenze. 
Henry potrei essere io, o potreste essere voi, 
e quando la sua vita inizia a prendere una 
piega difficile da correggere si stringe un po' 







REVIEW 



IL PRIMO TITOLO DI CAMPO SANTO 
SPIAZZA PER LA SCHIETTEZZA CON CUI 
PRESENTA TEMI IMPEGNATIVI, COLPENDO 
QUASI A FREDDO IL GIOCATORE 


lo stomaco, sale il groppo in gola e arriva la 
prima zaffata di calore. Henry passa l'estate 
del 1989 in Wyoming come guardia forestale 
perché vuole stare da solo, vuole fuggire e 
allentare il peso di un fardello troppo grande 
da sopportare. Non siamo, però, gli unici 
a condividere il suo volontario esilio nella 
foresta nazionale di Shoshone: nella torre 
di fronte alla sua, nell'opposta zona di com¬ 
petenza, c'è Delilah, una collega, o meglio il 
suo capa ma anche una donna che come lui 
ha una vita da cui prendersi una pausa. I due 
passeranno un'estate ai due capi di un filo 
immaginario, confidandosi l'un l'altro tra¬ 
mite il suono a volte disturbato di un walkie 
talkie. Le conversazioni via ricetrasmittente 
tra Henry e Delilah rappresentano la struttu¬ 
ra portantedi Firewatch,e sono sicuramente 
fra i dialoghi meglio realizzati nella storia dei 
videogiochi. Il nostro compito, nei panni di 


Henry, è scegliere che uomo essere attra¬ 
verso le parole che didamo o non diciamo 
a Delilah, in un sistema a opzioni multiple in 
cui dobbiamo selezionare le risposte entro 
un tempo limitato. Il tutto mentre girova¬ 
ghiamo per i sentieri per svolgere il nostro 
lavoro, ma principalmente per pensare e 
contemplare un paesaggio che ben presto 
assumerà i contorni della nostra anima. 
L'impostazione à la Long Dark di Firewatch 
è un solo escamotage stilistico-narrativo: 
non siamo davanti a un survival, ma a 
un'avventura interattiva in prima persona 
che propone una storia intima e introspet¬ 
tiva, che sacrifica anche un po'di libertà e 
di apertura delta spazio per raccontare uno 
spaccato di vita intenso. Di quotidianità da 
guard a forestale, nel gioco di Campo Santo, 
adire il vero ce n’è poca, perchéè l'uomo in 
sé a essere il fulcro di Firewatch. 



Ecco Henry, il protagonista di Firewatch: un uomo 
normale, che avrebbe voluto una vita normale. 


LUNTEER 









PHOTO WITH JULIA 

HElEASE Q 


ERRARE È UMANO 

Una delle fonti di ispirazione di Campo 
Santo, per la realizzazione del suo titolo 
d'esordio, è stato il lavoro di Olly Moss nel 
campo dell'arte visiva e dell'illustrazione, è 
estremamente palese che la componente 
cromatica sia frutto di un ragionamento 
che punti sulla ricerca estetica più pura: 
dunque, la scelta di utilizzare campiture di 
colore dense e stratificate a mo'di pennellate 
e una palette vivida che esalti la natura e 
contemporaneamente amplifichi il carattere 
emotivo delia vicenda serve proprio a dare 


DAL PODCAST AL WYOMING 


Firewatch è un gioco che passerà alla storia anche per la 
sua genesi, visto che buona parte di Campo Santo fa 
parte del circolino che porta avanti, dal 2004, Idle 
Thumbs, uno dei più interessanti e attivi siti di cultura 
videoludica. Nato come progetto singolo, dal 2008 è prin¬ 
cipalmente un network di podcast riguardanti cultura pop 
e giornalismo di cultura a tema videoludico: Remo, 

Rodkin eVanaman, insieme a Nick Breckon (Tentale 
Games) e James Spafford (Doublé Fine), sono proprio gli 
storici conduttori del podcast omonimo. In somma, se io 
e MarcoTassani non avessimo interrotto i nostri progetti 
su RPG Maker, oggi altro che il Wyoming... 
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IFirewatch 



DI FRONTE A TANTA MAGNILOQUENZA, 

I GIORNI DELL’ESTATE DEL 1979 PASSANO 
FIN TROPPO IN FRETTA 


l'idea di un dipinto in movimento. Il risultato 
è un gioco di cromie calde che mette in 
evidenza la profondità di campo, ma che al 
contempo riescead"appiattire"il mondo 
tridimensionale senza depauperarne le 
capacità descrittive. Il solo camminare 
peri sentieri del Wyoming rappresenta 
un'esperienza piacevole e immersiva, e non 
è un caso che in uno dei canyon è possibile 
trovare una macchina fotografica point-and- 
shoot a pellicola abbandonata. La vecchia 
semiautomatica si rivela una delle più fide 
compagnedi viaggio di Henry, nonché uno 
strumento con cui possiamo custodire, in 24 
pose da sviluppare successivamente, i ricordi 
della manciata di ore trascorse nel Wyoming. 
Il rapportoossessivoconlìmmagineela sua 
sublime carica pittorica mi hanno rimandato 


alla memoria proprio un quadro: Il viandante 
sul mare di nebbia di Caspar David Friedrich. 
Cosi come nel dipinto dell'artista tede¬ 
sco, anche Henry si staglia in controluce 
contro un precipizio: è la sua condizione di 
partenza, ma come il Wa nderer romantico, 
è proprio nella personale ricerca all'interno 
dell'ambiente naturale che può trovare il 
senso delle cose. Il rapporto costante tra 
la natura e la condizione umana del prota- 
gonistaè uno degli elementi che la trama 
di Rrewatch riesce a tenere sempre viva, 
seppurattraverso una scrittura rarefatta,ma 
efficace, che conferma il talento di Sean Va- 
naman (sceneggiatoredella prima stagione 
di The Walking Dead di Tel Itale Games) nel 
descrivere le emozioni umane. Il collante di 
tutto, ovviamente, è rappresentato proprio 



La versione PC di Firewatch, oltre a godere delle campitu¬ 
re di colore in 4K, ha una feature davvero unica: la possi¬ 
bilità di ordinare le 24 foto scattate in game sviluppate su 
carta fotografica e riceverle direttamente a casa propria. Il 
prezzo è di 15$, ma volete mettere la soddisfazione? Se 
non siete cosi feticisti della carta fotografica (folli!) una 
volta completato il gioco il vostro rullino verrà comunque 
sviluppato virtualmente e avrete accesso a un link perso¬ 
nalizzato per visualizzare l'album vita naturai durante. 


MELO FA SU CARTA OPACA? 


dalle conversazioni tra Henry e Delilah, 
che riescono a essere il centro di tutto il 
gioco non solo per le abilità di scrittura di 
Vanaman, ma anche per la fantastica prova 
recitativa di Rich Sommer (Harry Cane di 
Mad Men) e Cissy Jones (Joyce Price di Life 
Is Strange). Le voti dei protagonisti sono 
più efficad di qualunque riferimento visivo 
e costituiscono una meravigliosa elegia 
della conversazione, nonché una brillante 
rappresentazione dei rapporti umani, sulle 
aspettative costruite sulla parola e sulle con¬ 
seguenze che le nostre azioni, ma soprattutto 
il modo in cui le comunichiamo, hanno sulla 
nostra vita e su quelle di chi ci sta accanto 



Il gioco di Campo Santoè un dipinto in movimento, egli effetti di 
luce e volumetrici non fanno altro che esaltarne le qualità estetiche. 
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NELLE FORESTE DEL WYOMING CONTEMPLIAMO 
UN PAESAGGIO CHE BEN PRESTO ASSUMERÀ 
I CONTORNI DELLA NOSTRA ANIMA 


ASPETTATIVE TRADITE 
E FUGACI SORPRESE 

Se di aspettative sottese ed esplicite pullula 
l'intera narrazione, è anche vero che Fire- 
watch riesce, per certi versi, a sorprendere, 
ma anche a deludere un pizzico. Si, perché 
di fronte a una così magniloquente messa 
in scena, i giorni d'estate passano troppo in 


MUSICHE DAL WYOMING 


Il sound design di Firewatch non pas¬ 
serà alla storia come il più memorabile 
esempio di suoni diegetici, anche per¬ 
ché il mix sonoro pone decisamente 
l'accento sui dialoghi piuttosto che 
sull'ambiente. A sottolineare i momen¬ 
ti più importanti dell'opera, però, ci 
pensa una colonna sonora da brivido, 
realizzata da Chris Remo, lo stesso 
autore delle musiche di Gone Home, 
con cui il titolo di Campo Santo ha ben 
più di qualche affinità. Per apprezzare 
le struggenti note di chitarra e piano¬ 
forte dirigete i vostri browser verso 
camposantogames.bandcamp.com. 


fretta, e il totale asservimento delle nostre 
azioni alla narrazione può infastidire chi si 
aspettava qualcosa di diverso. Sia chiaro, 
il tempo del racconto e della storia sono 
gestiti al meglio e la misura dell'intero arco 
narrativo è più che giustificata, ma resta un 
pizzico di amaro in bocca per aver suggerito 
in maniera così sublime il tema dell'esplora¬ 
zione, dotando il giocatore di mappa carta¬ 
cea da aggiornare trovando appunti delle 
altre guardie e battendo nuovi sentieri con 
tanto di bussola da orienta re. Quando si sco¬ 
pre che l’open world di Ca mpo Santo non è 
così aperto, e che l'equilibrio della vicenda 
non passa mai per il vivere giornate di lavoro 
normali al di fuori delle prime, viene naturale 
chiedersi qua nto sarebbe stato bello avere 
a disposizione quei posti fantastici per fare 
qualcosa in più, godersi un pòdi più il posto, 
anche attraverso attività di routine o grazie a 


qualche pretesto che ci avrebbe fatto utiliz¬ 
zare lo spazio non solo in maniera riflessiva o 
in relazione al plot narrativo. Eppure, l'azione 
e gli spostamenti, in Firewatch, non man¬ 
cano e lo stesso ritmo di gioco che sembra 
estremamente lento e dilatato per buona 
parte della vicenda, al l'improvviso riceve 
un'accelerata netta, che regala attimi di ansia 
purissima e tinge di toni cupissimi limerà 
vicenda. Ecco, è in questa accelerazione che 
il titolo di Campo Santo perde l'occasione 
di essere un capolavoro assoluto e si deve 
accontentare di una dimensione di grandez¬ 
za leggermente inferiore: si passa troppo 
repentinamente dalla contemplazione del 
mondoe dalla costruzione del rapporto con 
Delilah, al tempo delle decisioni. A Firewatch 
manca un tempo di gioco, un momento in 
cui prendere davvero coscienza di quello 
che stiamo diventando. Non c'è soluzione 
di continuità tra l'estasi del perdersi e la 
necessità di ritrovarsi:è vero, spesso anche 
la vita è cosi e, sostanzialmente, è innegabile 
che l'opera dei dev americani voglia essere 
null’altro che la rappresentazione fugace di 
una porzione di esistenza. Anche nel suo 




E all'Improvviso, Big Fish. 
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Il mondo di Firewatch è stracolmo di dettagli: fra gli easter 
eggsi può trovare un manuale di D&D edizione rossa, 
denominato W&W. C'è pure una scheda personaggio! 


La faccenda, improvvisamente, diventa un thriller 
e c'èqualcuno che. evidentemente, ne sa più di r 




NOMI IN CAMPO (SANTO) 


P 


Chi si nasconde 
dietro il peculia¬ 
re nome Campo 
Santo? Pur 
essendo all'ope¬ 
ra d’esordio, la 
software house 
con base a San 
Francisco è portata avanti da un team 
che sa il fatto suo: al di là del già citato 
Vanaman, a fargli compagnia ci sono 
Jake Rodkin, creative director che ha 
lavorato con lo sceneggiatore già in 
Tentale, Nels Anderson, game designer 
autore di Mark of thè Ninja, l'eclettico 
artista Olly Moss, Will Armstrong, che 
ha nel suo CV aziende come 
LucasArts e Irrational Games, più un 
altro gruppetto di valenti professioni¬ 
sti dal passato illustre. Mica cotica. 


disattendere chi si aspettava una struttura 
leggermente più libera e meno vincolata 
alle mere esigenze narrative, però, Firewatch 
lo fa con stile: l’aumento di intensità del 
racconto coincide con l'arrivo degli incendi. 
Siamo nell'anno successivo ai grandi fuochi 
di Yellowstone, e l'ansia di Delilah e di Flenry 
si traduce ben presto in un crescendo di 
tonalità di rosso dallo scarlatto al aemisi, e 
la costante ascesa della temperatura porta 
co n sé a nche a Icune decision i d ra stiche, 
drammatiche, che costringono, come all'ini¬ 
zio, a mettersi in discussione e fronteggiare 
momenti anche spiacevoli. La narrazione di 
Firewatch segue il classico schema del ciclo 
con la fine che rappresenta un nuovo inizio: 
si potrebbe obiettare che nel rigore formale 
con cui la vicenda si chiude si nascondano 
delle debolezze di saittura, ma secondo me 
c% solo la profonda coerenza di non cercare 
mai di essere sopra le righe e il rispetto di 
una poetica della normalità. Quel che resta, 
dunque, sono le 24 pose del nostro rullino, le 


I tramonti di fine estate sono ci fanno 
scoprire infinite tonalità di rosso. 


NELLE 24 POSE DEL NOSTRO 
RULLINO, LE IMMAGINI DEL 
WYOMING PIÙ BELLO DELLA 
STORIA DEI VIDEOGIOCHI 


immagini del viaggio nel Wyoming più bello 
della storia dei videogiochi e i ricordi di due 
vite, quelle di Henry e Delilah, profonda¬ 
mente cambiate. In meglio o in peggio non 
possiamo saperlo perché ì conti si fanno solo 
dopo tanto tempo: in quel la manciata di ore 
che sono date a noi per essere parte della toro 
storia, possiamo soltanto dire di aver costru ito 
qualcosa e di aver lasciato andare dei pesi 
opprimenti, tanto quanto il calore dell'incen¬ 
dio che li ha divorati insieme a parte della 
forestadi Shoshone. Firewatch è questo: una 
storia opprimente raccontata per immagini, 
momenti e colori, di cui conserveremo fram¬ 
menti bruciacchiati e stralci di meravig liose 
conversazioni. Poco male che sarebbe potuto 
essere molto di più:quel che si vede e si gioca 
è sufficiente per finire nell'album dei ricordi 
videoludici migliori delle nostre vite. 4 



Nelle foresta di Shoshone si nasconde un segreto che ci 
porta a esploraregrotte e zonechesembrano inaccessibili. 


COMMENTO 


Firewatch è una delle migliori avventure sto¬ 
ry driven presenti sul mercato, ma è anche un 
titolo che brucia veloce come gli incendi che 
imperversano nell'estate del Wyoming. Breve 
e intenso, è un titolo che lascia un marchio 
incandescente nell'animo dei giocatori di¬ 
sposti a concedergli un tempo puro e privo di 
pregiudizi. È un gioco che va affrontato con 
io spirito giusto, perché va ascoltato e gu¬ 
stato con calma, per apprezzare il bellissimo 
lavoro di scrittura, un'ottima recitazione e 
una magnifica messa in scena. 

oo<x><x>oo<x>o<><x><><><x><^ 

O Incantevole da vedere 
O Dialoghi splendidi 
O Emotivamente coinvolgente 
Q Parte finale un pelo veloce 

vg¥g[86] 
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19.99 €►* Assente ► 


A cura di Fabio "□rizzt” Di Felice (driz2tethegamesmachine.it) 

| Testi ►^^Coldwood Interactive/Electronic Arts ► unraveigame.com ► PEGI 7 



Il nuovo, emozionante gioco di Electronic Arts ci 
regala una dolce, dolcissima coccola, lunga sette ore. 



oi di TGM abbiamo un debole 
per i pupattoli carini e coccolo- 
I si, specialmente quelli che odo¬ 
rano di waffle (vi rimando al relativo box 
per chiarimenti ma, se siete nostri fedeli 
lettori, sapete già dell'affaire Paola Eoli¬ 
ca). Ci piacciono anche i developer umili 
ed emozionati che salgono sul palco dei 
giganti dell’E3 a presentare il loro gioco 
e quasi scoppiano in lacrime davanti al 
mondo, con le mani che tremano e gli 
occhi lucidi di chi sta vivendo il sogno. 
Siamo dei coccoloni mica da poco 


qua in redazione. Soprattutto il Kikko. 
Quando abbiamo avuto modo di vedere 
Unravel per la prima volta, abbiamo tutti 
reagito con gli occhi a cuoricino per via 
della mascotte così azzeccata e per le 
buone vibrazioni che il trailer ci aveva 
trasmesso. Cos'era questo Unravel? Una 
sorta di Little Big Planet serioso e malin¬ 
conico? 0 forse qualcosa di ancora più 
personale, vista la presentazione del suo 
autore a filo lacrima movie? 

Per quanto mi riguarda, seguivo il titolo 
con curiosità, in parte attirato dallo stile 



grafico favoloso e in parte ammaliato 
dalla sensazione profondamente nostal¬ 
gica che si era deciso di perseguire, con 
quelle musichine che ti toccavano per 
forza il cuore. 

LA VITA COME 
UN GOMITOLO 

Per quanto Unravel avesse l'appeal giu¬ 
sto, non ero tra quelli che si strappavano 
i capelli aspettandone l'uscita. Non che 
ne pensassi male, anzi, ma c'era un certo 
"non so che" che frenava il mio entusia¬ 
smo. Il gioco inizia con un messaggio 
di ringraziamento da parte dell'autore 
e del team che l'hanno sviluppato, 
continua con una vecchina che sfoglia 
un album di fotografie ingiallite e quasi 
si commuove quando le arriva addosso 
un TIR di ricordi, e prosegue con l'entrata 
in scena di Yarni, una delle mascotte più 
dolci e carine dai tempi del Sackboy. Il 
solo aver pensato male di Unravel, dopo 
i primi quattro minuti, mi ha fatto sentire 


Calarsi da altezze vertiginose è solo 
uno degli utilizzi del filo di Yarni. 


IL SOLO AVER PENSATO MALE 
DI UNRAVEL, DOPO I PRIMI 
QUATTRO MINUTI, MI HA FATTO 
SENTIRE UN VIGLIACCO 
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Unravel 


Vi capiterà di passare su binari 
ferroviari grandi come autostrade. 




La casa della vecchia signora è l'hub per l'accesso ai vari livelli. 


un vigliacco. Quello che il trailer lasciava 
presagire a livello di atmosfera è piena¬ 
mente rispettato fin dalle prime intuizioni 
del titolo: Yarni, nato da un gomitolo di 
filo rosso sfuggito di mano alla vecchina 
di cui sopra, esplora la casa dell'anziana e 
può entrare nelle fotografie a lei care per 
rivivere i ricordi legati a quel particolare 
istante. Lo stile scelto è dolcissimo e, 
sebbene i livelli non siano solo boschi 
rigogliosi o spiagge assolate, ma anche 
cantieri abbandonati e baracconi inospi¬ 
tali (sottolineando di volta in volta la sen¬ 
sazione legata al ricordo in corso), il qua¬ 
dro resta sempre splendido da ammirare. 


Alla fine della fiera, dopo aver superato 
un determinato livello, viene recuperata 
una serie di foto che vanno a comporre 
un capitolo dell'album fotografico, da 
sfogliare sorseggiando un tè caldo e 
sospirando al ricordo di un passato che, 
purtroppo per la signora in questione, è 
ormai bello che andato. Insomma, Unravel 
si crogiola meravigliosamente nella valle 
di lacrime dove sorge il tempio del ricordo, 
senza diventare mai didascalico, lagnoso 
o pedante. Il suo essere dolce come una 
carezza sul viso, e affettuoso come una 
miriade di bacini in fronte è una delle sue 
caratteristiche migliori. 



Alcuni posti sono davvero brutti e inospitali. Povero Yarni! 


UNRAVEL SI CROGIOLA 
MERAVIGLIOSAMENTE NELLA 
VALLE DI LACRIME DOVE 
SORGE IL TEMPIO DEL RICORDO 


DATEMI UN FILO 

EVI SOLLEVERÒ IL MONDO 

Unravel è il viaggio del piccolo Yarni in 
un mondo grandissimo. Una sorta di 
Gulliver al contrario, in cui un lillipuzia¬ 
no di lana esplora il nostro pianeta. Da 
questo punto di vista le influenze (che 
trattiamo nel box) sono palesi, ma il 
punto di forza dell'avventura del gomi¬ 
tolo rosso è riuscire a caratterizzarsi con 
decisione proprio per le meccaniche 
legate al filo di cui è composto Yarni. Se 
lo analizzassimo come platform nudo e 
crudo, Unravel sarebbe un gioco senza 
particolari guizzi, basato su enigmi 
ambientali sempre legati all'interazione 
fisica con gli elementi dello scenario: 
spostando una lattina si può farne un 
ponte; spingendo dei massi è possibile 
creare il percorso per superare una 
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pozzanghera o bilanciare il peso nel 
più classico degli enigmi dell'altalena. 
Ci sono momenti in cui si è inseguiti 
da animaletti più grandi di Yarni, come 
il criceto da affrontare in una delle 
mappe intermedie, e altri livelli in cui 
si viaggia attaccati a un aquilone, 
cercandodi evitare i rami degli alberi. 
Il nostro pupattolo, però, srotola il suo 
filo rosso man mano che si avanza nel 
livello, lasciandosi letteralmente alle 
spalle il suo delicato corpicino. Questo 
significa che c'è un limite agli sposta¬ 
menti che si possono fare prima che 
Yarni si ritrovi magro come un chiodo 
e a corto di filo (ci si muove sul filo di 
lana, insomma... ahr ahr, ho sempre 
sognato di scriverlo, ndkeiser). In quel 


L'AFFAIRE PAOLA EOLICA 



È giusto che sappiate che la sorella di Yarni, Paola, ha vissuto per 
cinque giorni con me e con gli altri loschi figuri della redazione 
inviati in quel di Colonia in occasione dell'ultima gamescom. 
Paola Eolica è stata nostra amica e confidente in terra teutonica, 
e ci ha permesso di arrivare sani e salvi a fine fiera. La sera ci 
bastava vederla coricata sul suo waffle unto di latte condensato 
per lavare via le stanchezze di una giornata passata tra incontri 


r 


L’ASPETTO MIGLIORE DEL GIOCO È LA 
SUA DIREZIONE ARTISTICA: FORSE PIÙ 
BELLO DA VEDERE CHE DA GIOCARE 


momento il giocatore non può fare 
altro che tornare indietro e cercare di 
affrontare la situazione in modo più li¬ 
neare, per permettere al protagonista di 
raggiungere il checkpoint successivo e 
rimpolpare la sua scorta di lana. Questa 
trovata aggiunge pepe a un gameplay 
altrimenti fin troppo placido, costrin¬ 
gendoci a giocare col filo di Yarni, a 
cercare soluzioni per risparmiarne il più 
possibile mentre si affrontano le diverse 
situazioni in cui ci si cala, o quando si 
creano ponti sospesi per trasportare 
oggetti, è pur vero che presto o tardi 
le trovate legate al filo si esauriscono e 
diventano prevedibili, ma il titolo non 
arriva mai ad annoiare e scorre via con 
semplicità. Forse anche troppa. 


UN CUORE GRANDE 
E MORBIDO 

Probabilmente l’aspetto migliore di 
Unravel è la sua direzione artistica: 
un gioco più bello da vedere che da 
giocare. Questo non significa assoluta- 
mente che sia noioso, privo di mordente 
o poco divertente, ma che se dal punto 
di vista ludico mostra il fianco a qualche 
ingenuità e paga un sistema che non 
propone veri e propri guizzi originali, la 
cura nella realizzazione grafica è pratica- 
mente impeccabile. L'obiettivo di legare 
perfettamente l’aspetto narrativo, la pa¬ 
catezza dell'opera, e il modo delicato di 
raccontare una storia tramite immagini e 
sensazioni - grazie proprio alla direzione 
artistica e all'accompagnamento sonoro 
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Quel criceto lì vi darà parecchio filo (ehm) da torcere. 





In un paio di occasioni si volerà attaccati ad 
aquiloni, o a buste di plastica sulle ali del vento. 


- è raggiunto, e il titolo resta delicato 
e raggiunge perfino la zona diabete 
in un paio di scene talmente dolci da 
far ammorbidire anche il giocatore 
più insensibile. La rappresentazione di 
questo grande mondo che, con i suoi 


È UN MONDO PICCOLO 


Giocando Unravel è impossibile 
non trovare somiglianze ovvie con 
il famoso titolo di casa Sony, Little 
Big Planet, e con uno degli indie 
più famosi di sempre, l'oscuro 
Limbo. Con loro Unravel non condi¬ 
vide solo la dimensione lillipuziana, 
ma perfino alcune meccaniche di 
gameplay legate alla fisica degli 
oggetti. Personalmente mi ha ricor¬ 
dato anche il Pikmin di Nintendo, 
soprattutto per le incursioni di 
manufatti umani nella natura sel¬ 
vaggia nella quale ci si avventura. 



pericoli, attenta continuamente alla sicu¬ 
rezza di Yarni crea occasioni per alcune 
delle parentesi più azzeccate dell'intero 
lavoro: nel livello sulla spiaggia, per 
esempio, le onde diventano un ostacolo 
vero e proprio dal quale mettersi a 
riparo col giusto tempismo; in uno dei 
livelli avanzati ci si aggrappa a una busta 
di plastica trasportata dal vento per 
f superare distanze altrimenti impossibili 
da affrontare. Il tutto è sempre onesto, 
tanto per quanto riguarda la perfetta 
leggibilità dell'interfaccia e della situa¬ 
zione, tanto per la difficoltà che, a dire 
la verità, non rappresenta mai una sfida 
davvero tangibile. 

LE FILA DEL DISCORSO 

L'avventura di Yarni si porta a termine 
nel giro di sette ore e, per tutto il tempo, 
resta morbida e profumata come il 
gomitolo di lana da cui si è generata. 
Mentre si trotterella lungo i vari livelli 
non svanisce mai la sensazione di legare 
tra loro tutti questi ricordi, gli oggetti, 
le tappe di una vita passata, i cui avve¬ 
nimenti hanno portato a un percorso di 
amore che è esattamente quello che si 
affronta nei panni della piccola creatura. 
è questo il punto più alto di una produ¬ 
zione che non riesce a staccarsi, a livello 
di gameplay, da influenze che vanno 


IL GIOCO SI CARATTERIZZA 
CON DECISIONE PER LE 
MECCANICHE LEGATE AL 
GOMITOLO ROSSO 


da Little Big Planet fino a Limbo, ed è 
incapace di crescere nel corso dell'av¬ 
ventura, presentando espedienti sempre 
simili di fronti a situazioni ricorrenti. 

Un limite che comunque non diventa 
mai fastidioso: si gioca col sorriso sulle 
labbra e la voglia di vedere Yarni felice, 
abbracciare l'ennesimo ricordo gioioso 
trovato chissà dove all'interno delle 
memorie su cellulosa. A volte ci si com¬ 
plica l'esistenza, cercando soluzioni più 
complesse agli enigmi proposti, pro¬ 
babilmente alla ricerca di un eventuale 
picco di difficoltà, ma Unravel non ha 
alcuna intenzione di mettere in crisi il 
giocatore: la strada è sempre quella più 
semplice, palese e sicura. Come un filo 
rosso da seguire, lungo un percorso già 
scritto ma bellissimo. # 



COMMENTO 


Non brillerà di certo per la sfida che lancia * 
al giocatore, per la difficoltà nel gameplay 
o per l'originalità dell'idea, eppure Unravel 
è un platform solido, baciato da una dire¬ 
zione artistica di assoluto pregio e capace 
di coccolare chiunque abbia abbastanza 
cuore nel petto. Il titolo di Coldwood 
Interactive è proprio come Martin Sahilin, 
l'uomo che l'ha presentato sul palco 
dell'E3, emozionato come un bimbo: non 
impeccabile, un po' impacciato e tenerello, 
ma con la grande capacità di bucarti il petto 
e con un'umanità rara e genuina. Chapeau. 

000<XxX*0<>C><><X><X><X><X^ 

O Delizioso in tutti i suoi aspetti 
OCosì tenero da scioglierti il cuore 
Oli gameplay non evolve 
mai veramente 
© Non rappresenta una vera 
sfida al giocatore 
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REVIEW 

A cura d Davide "Shea" Mancini Cshea.ak6thegamesmachine.it) 



La principessa è sempre in un altro castello. | VC 
Così si concludeva Braid, otto anni fa, ma Jonathan Blow 
non ha ancora smesso di cercare il senso delle cose. I 



3 distanza di quasi un decennio 
dallo sdoganamento del concet¬ 
to di indie game avvenuto con 
quella gemma di Braid, Jonathan Blow si 
conferma un folle visionario, ma soprat¬ 
tutto un uomo decisamente convinto 
che l'unica strada verso l’evoluzione, del 
medium come dell'essere umano, sia 
spingere sempre più oltre i limiti della 

Tutto comincia da un tunnel. È un rito di 
passaggio, e non è ovviamente un caso. 


conoscenza. La ricerca in sé è il tema princi¬ 
pale di The Witness, un titolo estremamente 
meta-referenziale nonché, se vogliamo, 
autobiografico, nella misura in cui oltre a 
svelare la sua identità durante l'avanzare 
del gioco, conferma la tendenza di Blow 
a parlare di sé e del suo processo creativo 
come solo un autore sa fare: in maniera 
trasparente ma, al contempo, sibillina. 



UN VIAGGIO ALLA 
RICERCA DEL SENSO 

The Witness è contemporaneamente 
un viaggio di formazione e una fuga da 
una prigione di cristallo: l'isola che ci 
ospita per innumerevoli ore è una gabbia 
incantevole dai colori vividi, illuminata 
da una luce chiara e da un cielo terso 
con delle nuvole che sembrano dipinte. 
Troppo bella per essere una mera oasi di 
pace, l'isola nasconde tanti segreti, ma 
soprattutto un'anima tormentata e inquie¬ 
ta, superficialmente rappresentata dalle 
statue di uomini intenti nelle più disparate 
attività. Il nostro compito è cercare una via 
d'uscita, svelarne i misteri e, contestual¬ 
mente, capire qualcosa in più sul chi siamo 
e del perché del viaggio. La ricerca della 
via di fuga passa attraverso la risoluzione 
di enigmi che si basano tutti su un unico 
concetto: il labirinto della settimana 
eniomistica, quello, per intenderci, in cui 


THE WITNESS È UN OPEN 
WORLD BASATO SULLA CALMA, 
LA CONCENTRAZIONE E LA 
CAPACITÀ DI DEDUZIONE 
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The Witness 




The Witness in tutto il suo splendore: 
astrazione, geometria, logica e linguaggio. 


Ogni area completata attiva un misterioso meccanismo laser. 


con penna alla mano dobbiamo partire 
dal punto A perarrivare al punto B senza 
mai ripercorrere la stessa strada. Il punto è 
che la costellazione di enigmi disseminati 
per l'isola su pannelli, strutture, ofinanche 
nascosti neM'ambientazione stessa, costi¬ 
tuisce un enorme codice da decrittare, e 
ogni gruppo di labirinti contiene un ele¬ 
mento fondamentale per la comprensione 


degli altri. In buona sostanza, lo scopo di 
The Witness è imparare la lingua dell'isola, 
ampliando, zona dopo zona, il proprio 
vocabolario fatto di simboli, convenzioni e 
associazioni di senso. Alla base semiotica 
si uniscono tutta una serie di variazioni 
che coinvolgono aspetti di logica, colpo 
d’occhio e problem solving astratto che 
richiedono punti di vista alternativi, un po’ 
di creatività e, perché no, la riproduzione 
degli schemi su un taccuino. The Witness 
è anche questo, un open world in prima 
persona basato sulla calma, la concen¬ 
trazione e la capacità di deduzione: non 
c'è nulla di implicito, ma non c'è neanche 
niente che venga elargito senza prima 


averne compreso le meccaniche, è un gioco 
sull'attribuzione di senso, che riesce a spie¬ 
gare e trasmettere le dinamiche di gameplay 
in maniera efficace senza mai ricorrere alla 
comunicazione verbale o noiosi spiegoni: 
la didattica di Jonathan Blow è immediata e 
priva di ambiguità, e ogni zona, prima di in¬ 
trodurre la ch iave di volta su cui si basano gli 
enigmi proposti, offre una serie di pannelli 
essenziali e dalla curva di apprendimento 
dolcissima,quasi come un libro di scuola. 

DALL'OGGETTIVITÀ 

ALL'INTERPRETAZIONE 

Come ogni percorso di studi che si rispetti, 
dopo aver imparato le basi le cose si com¬ 
plicano ben presto, e The Witness sa essere 
un gioco profondamente diffidle, ma mai 
inaccessibile o gratuitamente frustrante: può 
capitare, certo, di passare ore su un enigma, 
ma spesso vuol dire semplicemente che è 
troppo presto, o che non abbiamo ancora 
imparato abbastanza. Perquesto, la natura 


PER GODERNE APPIENO 
LE SFUMATURE È 
NECESSARIO VIVERLO COME 
UN’ESPERIENZA TOTALIZZANTE 


C ERA UNA VOLTA L'INDIE 


Chi otto anni fa si fosse perso il primo 
gioco di Jonathan Blow, dovrebbe seria¬ 
mente pensare di recuperare quel picco¬ 
lo capolavoro di Braid. Il platform/puzzle 
dell'autore di The Witness è il primo 
indie game che ha riscosso un enorme 
successo commerciale. Il merito, ovvia¬ 
mente, va alla genialità del concepteal 
game design, che unisce sapientemente 
gli stilemi delle piattaforme old school 
alla gestionedel tempo, che può essere 
domato a piacimento e utilizzato per 
"registrare" alcune azioni da far com¬ 
piere al nostro io futuro una volta tor¬ 
nati indietro. Complicato a dirsi, 
molto bello a farsi: consigliatissimo. 




A volte pertrovare il senso delle cose 
bisogna guardarle dallagiusta prospettiva. 
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totalmente libera del titoloe la possibilità 
di andare in giro per l'ìsola a curiosare 
rappresenta una valvola di sfogo impor¬ 
tantissima contro la frustrazione o la noia, 
nonché uno stimolo notevole a focalizzarsi 
sugli aspetti più comprensibili del codice 
percomprendere in maniera graduale, ma 
costante, i messaggi nascosti nell'ambiente 
che ci circonda. Il gioco di Thekla è cosi, 
alterna momenti di soddisfazione massima 
ad attimi in cui ti si sente un po’ persi, ma 
una camminata in riva al mare o la vista della 


READY, PLAYER ONE 


L’OPERA DI JONATHAN BLOW È UN GIOCO 
PROFONDAMENTE DIFFICILE, MA MAI 
INACCESSIBILE O GRATUITAMENTE FRUSTRANTE 


L'aspetto più ambiguo ecomplicato da interpretare dilhe 
Witness è probabilmente il suo"endgame". Al di là del finale 
esplicito e di altri menopalesi,il punto è che nessuno ha ancora 
completato il 100% del gioco. Per questo, una volta finita la main 
quest vi consiglio di consultare un po'di forum e amici giocatori 
per far cominciare quella che potenzialmente è la più grande 
azione di meta-gaming mai esistita nel nostro medium. Il codice 
creato da Blow, infatti, ha dato vita a una vera e propria caccia in 
stile Ready, Player One. Proprio come nel libro di dine, infatti, ci 
sono youtuber influenti che sostengono di aver parlato con i dev 
di Thekla, che avrebbero rivelato la presenza di easter egg uniti 
che darebbero il diritto a un viaggio nel mondo reale per scopri¬ 
re il senso del gioco. Tutte fandonie? Chissà: intanto il concetto di 
easter egg torna sovente all'interno del gioca.. 


baia dall'alto possono farci schiarire le idee, 
regalare istanti di genuino stuporeo, addi¬ 
rittura, farci scoprire qualcosa di totalmente 
nuovo. S, perché l'idea dell'eterna scoperta è 
sempre n, sottesa, a suggerirti che c'è dell'al¬ 
tro, che in effetti, si palesa in maniera quasi 
soverchiarne soprattutto verso la fine della 
"main quest”, quando la lingua del gioco 
ha ben pochi segreti per noi e l'isola ci avrà 
rivelato diversi aneddoti, a dire il vero un po’ 
criptici, sulla sua natura e il senso stesso del 
nostro agire. Questi messaggi sono affidati 
a memo vocali nascosti nell'ambientazione, 
o in alcuni video da sbloccare dopo aver 
trovato e risolto degli enigmi in alcune 
stanze nascoste in giro per l'isola. A questo 


punto, il piano dell'oggettività linguistica su 
cui è costruito Unterò gioco diventa la base 
con cui interpretare il senso più grande di 
tutto ciò che ci circonda. L'accesso a questo 
nuovo piano del significato, molto meno 
razionale e molto più ambiguo, è contem¬ 
poraneamente il punto debole e di forza di 
The Witness: da un lato, infatti, gli regala un 
fasti no i ncredibi le e permette d i cond iv i- 
dere con altri giocatori i propri dubbi e le 
proprie teorie; dall'altra invece, le istanze 
narrative, cosi comegli eventuali"veri finali", 
sono davvero molto nascosti, e non tutti 
avranno la pazienza, la voglia, e soprattutto 
il tempo di continuare nella ricerca una 
volta terminato l’iter principale. Questo non 
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The Witness 



Vista dal mare, la montagna è imponente ed epica. 



i 


pregiudica assolutamente il gioco e, anzi, lo 
relega istantaneamente nell'Olimpo dei cult 
ma è pur vero che per goderne appieno le 
sfumature è necessario vivere The Witness 
come un'esperienza quasi totalizzante. 


A LEZIONE DA JONATHAN 


Come ho più volte ripetuto, gli enigmi 
alla base di The Witness si poggiano su 
una struttura che attinge a piene mani 
dalla semiotica. Buona parte della risolu¬ 
zione di enigmi si basa sulla semiosi, 
ovvero quel processo mentale che utiliz¬ 
ziamo per attribuire un senso a una data 
combinazione di segni. Su questa base, 
Blow ha fatto sue e integrato nella strut¬ 
tura di gioco diverse teorie, come quella 
dei giochi linguistici di Wittgenstein o il 
modello di comunicazione di Shannon- 
Weaver, che hanno il comune scopo di 
indagare su come l'uomo riesce a mette¬ 
re in relazione concetti per produrre 
senso e scambiare informazioni. 



L'ESTETICA DELLA 
COMUNICAZIONE 

Se è vero che The Witness è una lectìo magi- 
stralis di semiotica e teorie della comunica¬ 
zione, a rendere efficace e geniale l'opera di 
Blow non è solo la logica con cui è realizzato 
ma anche la sua capacità di utilizzare tutti i ca¬ 
nali a disposizione per immergere compieta- 
mente il giocatore a llintemo del suo mondo. 
Al di làdell'aspetto meramente visivo, Unterà 
fenomenologia estetica del titolo diThekla è 
funzionale al gameplay,grazie a un comparto 
grafico che non è semplicemente bello 
ma è parte integrante dell’esperienza, con 
l'elevato contrasto e un uso di colori piatti che 
favoriscono i giochi di ombre e la creazione di 
macch ie di colore che non solo soltanto una 
afra espressiva, ma vengono utilizzati come 
parte attiva degli enigmi; analogamente, 
la struttura delle varie ambientazioni non è 
casuale e va studiata attentamente nelle parti 
più avanzate del gioco. La scelta di usare il 
canale uditivo principalmente per restituire 
suoni naturali delusola acquista tantissimo 
senso quando, per capire cosa stiamo 
facendo o come farlo c'è bisogno anche di 
drizzare le orecchie. È per la sua capacità di 
sintetizzare comun icazione e game design 
cheThe Witness è un titolo che dovrebbe 
giocare chiunque.purnonessendo sicura¬ 
mente adatto a tutte le tipologie di giocatori, 
o forse, per meglio dire, a tutte le tipologie 


THE WITNESS NON È ADATTO 
A TUTTE LE TIPOLOGIE DI 
FRUIZIONE DEL VIDEOGIOCO 


di fruizione del videogioco. Il suo carattere di 
manifesto di game design ribadisce la volontà 
di Blow di ripercorre i canoni del medium, in 
questo caso i puzzle game in prima persona 
in stile Myst, decostruendoli per riproporli in 
maniera decisamente ambiziosa, ibridan¬ 
doli con concetti forti e geniali incastrati 
perfettamente in un meccanismo fatto di 
scatole cinesi e vasi comunicanti che funziona 
in maniera sorprendente. Ancora una volta, 
dunque, Blow riesce a offrire un viaggio unico 
e indimenticabile ai giocatori che gli da ranno 
fiducia, confermandosi uno dei pochi autori 
nel senso più puro del termine, e spingendo 
ancora più al limite i concetti già espressi con 
Braid. Ma d’altro ride, The Witness sta tutto fi, 
nella sfida atavica dell'uomo contro se stesso, 
nella ricerca perenne di qualcosache ci per¬ 
metta non tantodi dard delle risposte, madi 
formulare domande sempre più precise, f 


COMMENTO 


The Witness è un gioco complicato, e non 1 
tanto perché sia difficile, ma in virtù del 
fatto che chiede tanto: spirito di osserva¬ 
zione, dedizione, tempo e voglia. Una volta 
entrati nel suo mondo e nei suoi ritmi, è 
un'esperienza coinvolgente e meravigliosa, 
ma è davvero agli antipodi rispetto a 
quanto, normalmente, offra il mondo dei 
videogiochi. Paradossalmente, però, riesce 
a dare quello che ogni videogioco dovrebbe 
ambire a offrire: intrattenimento appagante 
della miglior specie, dedinato in una forma 
intraducibile nel linguaggio di altri media. 

<x*x><x>oo<x><x><x><><x><x>o^^ 

O Geniale 

OComplicato ma sempre fattibile 
O Esteticamente bello e funzionale 
©Alcuni elementi narrativi 
fin troppo nascosti 

vqto[92] 
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La varietà dei paesaggi e della morfologia del territorio deir isola è impressionante. 
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A cuna di Fabio “Drizzi;” Di Felice Cdrizzt6thegamesmachine.it] 


Low ► , 


14.99 € ► » Assente ► I 


I Assente ^ W Numinous Games ► 




thatdragoncancer.com ^PEGI n.d. 




THAT DRAGON, 


Siamo davvero di fronte a un passo doloroso, ancorché 

necessario, per il medium videoludico? 


hat Dragon, Cancer racconta 
la storia di Ryan e Amy Green, 
due genitori che hanno visto il 
figlio, Joel, ammalarsi di cancro durante 
i primi mesi di vita e le cui condizioni si 
sono aggravate sempre più, fino al triste 
epilogo. Aiutati dal programmatore Josh 
Larson e da una campagna Kickstarter 
di gran successo (che ha raccolto più di 




I sogni del piccolo Joel uniscono sempre la spensieratezza 
di un bimbo con la terribile condizione in cui si trova. 



centomila dollari), i coniugi Green hanno 
deciso di raccontare in prima persona 
la loro storia, il rapporto con il piccolo 
Joel e le situazioni che hanno affrontato 
nei quattro anni che hanno portato 
all'inevitabile morte del bambino. La 
forma scelta da Larson è quella di un 
punta e dicca estremamente essenziale 
che cerca, tramite una veste grafica quasi 


sempre allegorica, di raccontare le sensa¬ 
zioni della scena dal punto di vista di tutti i 
personaggi: Ryan, Amy e perfino di Joel. 


FRAMMENTI E RICORDI 

Sviluppato come una collezionedi storie, That 
Dragon, Cancer nonèdissimiledauna rac¬ 
colta di racconti brevi in cui i tre protagonisti 
si trovanodi volta in volta alle prese con uno 
stadio diverso della malattia di Joel. Le storie 
sono legate tra lo io da un filo comune che 
ovviamente riguarda la reazione dei genitori, 
il loro modo di affrontare la situazione e il 
rabbioso risentimento del bambino. La prima 
scena è quasi idilliaca: un picnical parco 
gli alberi colorati, il cielo limpido. C’è una 
paperei la che mangia le briciole di pane che 
il giocatore tira nell'acqua. I primi segnali di 
disturbo però, irrompono nella favola e alberi 
neri dai rami ritorti sbucano cancellando i 
colori pastellodella vegetazione. La musica 
si fa più cupa, il ritmo più esasperato; all’oriz¬ 
zonte il sole tramonta.That Dragon, Cancer 
mantiene questo forte carattere onirico per 


THAT DRAGON, CANCER NON È 
DISSIMILE DA UNA RACCOLTA 
DI RACCONTI BREVI 
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That Dragon, Cancer 





hyirrocor 


cyctoPho: 


MAI COME QUESTA VOLTA, 
GIUDICARE UN’ESPERIENZA 
COME THAT DRAGON, CANCER 
È COMPITO INGRATO 


tutta la sua durata, cercando di confrontarsi in 
maniera più delicata e allegorica possibile con 
questioni che altrimenti sarebbero impossibili 
da mandar giù facilmente. La regiaaiutaa sot¬ 
tolineare il carattere delle scene inquadrando 
dettagli specifici e ponendo l'attenzione su 
certi particolari che, da soli, raccontanocosa 
succede ancora meglio dei dialoghi messi in 
bocca ai protagonisti. La progressione delle 
scene porta ad affrontare capitoli dove lo 
stile essenziale del punta e cicca si alterna a 
minigiochi che, per la verità, sono decisamen¬ 
te meno riusciti ma risultano utili a staccare 


da una narrazione a volte troppo statica. 

Q sono momenti davvero toccanti, ben 
equilibrati e capaci di di trasmettere una sen¬ 
sazione di grande tristezza; ce ne sono altri 
in cui l'estro si spinge troppo in là, finendo 
per risultare sopra le righe e l'incantesimo si 
spezza. Le libertà del giocatore nelle scene 
si esauriscono in fretta: si può indugiare o 
meno nell'ascolto delle conversazioni tra i 
personaggi, o magari prestare più attenzio¬ 
ne alle letteree ai bigliettini sparsi nel livello. 
Comunque sia, il ruoto attribuito al giocatore 
è quasi sempre quello dello spettatore, pro¬ 
babilmente a voler sottolineare con crudeltà 
la stessa sensazione di impotenza sofferta 
dai Green. Non c'è modo di vincere o per¬ 
dere, non c'è sfida, non c'è progressione. C'è 
solo la storia, chi la racconta e chi la ascolta. 


COMPORRE IL PUZZLE 

That Dragon, Cancer cerca costantemente 
di aggrapparsi all'empatia del giocatore. 
Questo rende ancora più spietato il filtro 
attraverso cui il gioco viene vissuto e 
giudicato in un'ottica personale mai cosi 
discriminante. La narrazione interattiva, 
ridotta all'osso, è ulteriore motivo per cer¬ 
care nel titolo qualcosa di altro: un'emozio¬ 
ne genuina, per esempio. A questo punto 
si potrebbe quasi additare con perfidia il 
lavoro di Numirrous come un'esperienza 
in cerca di facile consenso. Lungi da me 
sembrare insensibile, ma in effetti in alcuni 
momenti il gioco risulta stucchevole, e 
spesso per via della morale religiosa che 
si insinua strisciante da circa metà della 
storia. Si entra così in un territorio ancora 
più personale: da ateo convinto, la retorica 
religiosa e la piega che prende il titolo in 
ottica di vera e propria parabola che esalta 
la fede come unica grande consolazione, 
può aver infastidito me ma può risultare 


Questa è una delle parentesi in cui il titolo 
diventa fastidiosamente sopra le righe. 


Uno dei minigiochi meno riusciti è questa 
versione di kart nelle corsie d'ospedale. 
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Spostando lo stetoscopio sul corpo del cane è 
possibile ascoltaredei frammenti di conversazione 



THATGOBLIN, CANCER 


C'è un momento in cui il gioco si tra¬ 
sforma in un clone di Ghost 'n Goblins! 

Il papà di Joel gli racconta una favola in 
cui il figlioletto è un cavaliere senza 
macchia e senza paura che deve riusci¬ 
re a sconfiggere un drago immortale. Il 
gameplay allora diventa una versione 
semplificata del classico arcade: Joel 
può tirare delle lance e ha una armatu¬ 
ra che, una volta colpito, vola via 
lasciandolo esposto ai colpi dell'avver¬ 
sario. Per fortuna non è punitivo come 
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Joel gioca, mentre i genitori ricevono la 
notizia peggiore che si potessero aspettare. 


IL TITOLO È TUTTO LÌ, INCASTRATO IN QUEL 
LIMBO INDECIFRABILE E IMPREVEDIBILE 
CHE È LA SENSIBILITÀ PERSONALE 


un epilogo favoloso per chiunque altro. Di¬ 
cevo proprio qualche riga sopra: mai come 
questa volta giudicare un'esperienza come 
questa è compito ingrato che ha poco a 
che vedere con la qualità intrinseca del 
lavoro, quanto piuttosto con un discorso 
di sensibilità personali tali da cambiare 
del tutto lo spirito con cui, alla fine, ci si fa 
un giudizio. Potreste, per esempio, sentire 
un brivido lungo la schiena soltanto 
leggendo l'incipit di questo articolo, 
esserne colpiti in misura minore o, forse, 
non esserne toccati affatto. In questo 
caso, a seconda del vostro rapporto con la 
vicenda dei Green, la differenza al termine 
dell'esperienza sarà abissale. 


È ANCORA GIUSTO 
CHIAMARLO VIDEOGIOCO? 

E come la affronti una bestiaccia del gene¬ 
re, un gioco così? E, soprattutto, è ancora 
giusto chiamarlo videogioco? Intendiamo¬ 
ci, se dovessimo analizzarefhat Dragon, 
Cancerdal punto di vista ludico allora ne 
uscirebbe con le ossa rotte. Il titolo è ancora 
meno interattivo di un "walking simulator", 
quei simulatori di passeggiate alla Stanley 
Parable, per capirci. In questo caso ci si limi¬ 
ta a cliccare per spostarsi e a interagire con 
pochissimi oggetti delta scenario. Se si è 
tra coloro che giocano per evadere la quoti¬ 
dianità, e magari per prendersi una pausa 
dalle brutture della vita, il titolo, nonostante 



Il gioco sa regalare Immagini angoscianti e malinconiche. 
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filtri la realtà attraverso una lente allegorica, 
sa essere straziante e angosdante. Ti pren¬ 
de per i capelli senza pietà e ti catapulta in 
un incubo ancora più deprimente e senza 
risposte, privo di sfide, feedback e punteg¬ 
gi. Sarebbe sbagliato, insomma, affrontarlo 
come un videogame dassico, perché non 
ne ha né la forma né gli intenti. Se l'essen¬ 
zialità del tutto è motivo di perplessità per 
un gameplay mai cosi risicato, la difficoltà 
nel leggere alcune situazioni aggiunge un 
peso non da poco alla progressione: a volte 
ci si ritrova a cliccare sugli elementi dello 
schermo senza sapere perché, sperando di 
azzeccare la combinazione. Il gioco, in ogni 
caso, prosegue lo stesso, ma resta diffiale 


LA TEMPESTA DI JOEL 


Il passaggio che ho preferito, e che mi 
ha toccato maggiormente, è un capito¬ 
lo in cui il medico dà ai genitori di Joel 
la notizia che il male del piccolo sta 
peggiorando. Joel ovviamente assiste 
alla scena, e quando gli è chiara la 
situazione e vede piangere i genitori 
immagina di trovarsi in mare, su una 
piccola barchetta a vela nel bel mezzo 
di una tempesta. Solo che l'oceano ere 
sce letteralmente all'interno della sala 
del medico, e Joel viaggia verso un 
quadro che ritrae un faro all'orizzonte. 

























That Dragon, Cancer 






IL RUOLO ATTRIBUITO AL 
GIOCATORE È QUASI SEMPRE 
QUELLO DELLO SPETTATORE 


Ogni foglietto contiene un messaggio di commiato 
in una delle parentesi più commoventi del gioco. 


e qualsiasi opinione soggettiva sarebbe 
sterile. Il Drago del titolo è un mostro 
che ognuno combatte a modo suo, ed 
è impossibile confrontarsi con l'idea del 
lutto e della sofferenza altrui cercando di 
tracciare una linea comune. Quello che 
posso fare è giudicare se That Dragon, 
Cancer riesca o meno nel compito che 
si era prefissato: raccontare una storia 
umana fatta di debolezze, incertezze e 
un dolore perlopiù silenzioso. A tal pro¬ 
posito il titolo riesce, nei momenti più alti, 
a regalare una visione toccante di un'e¬ 
sperienza così dolorosa, ma, quando cerca 
di alzare l'asticella, spesso fallisce il salto. 
Bisogna tener conto che riuscire a trovare 
l'equilibrio, specie quando si raccontano 
sentimenti tanto forti e delicati, è un 
obiettivo difficilissimo da raggiungere. 4 


Alcune scene sono difficilissimeda mandar giù, 
e puntano a mettere a disagio il giocatore. 


afferrarne le meccaniche nei momenti 
più criptici. Questo perché quando That 
Dragon, Cancer prova a fare qualcos'altro 
che non sia raccontare la storia che gli 
batte nel petto, allora le cose si fanno poco 
convincenti (nella migliore delle ipotesi: 
vedi il box con il simpatico clone di Ghost'n 
Goblins) o decisamente goffe (come nelle 
parentesi che spezzano una narrazione 
altrimenti molto tesa e umana). 

AFFRONTARE IL DRAGO 

Alla fine della fiera, una volta sceso dalla 
giostra che per quasi due ore mi ha 
scombussolato lo stomaco, le sensazioni 
sono contrastanti. Ho vissuto un'espe¬ 
rienza coraggiosa e di certo inedita per 
il medium: That Dragon, Cancer è stato 


La presenza divina è fortissima aH'interno 
della narrazione, finanche ingombrante. 


salutato come una novità dolorosa ma 
necessaria per un mondo che, troppo 
spesso, viene cucito addosso all'intrat¬ 
tenimento becero. Eppure sento di aver 
capito solo in parte il cordoglio dei co¬ 
niugi Green perché, da un certo punto in 
poi, mi è letteralmente sfuggito di mano 
prendendo una direzione troppo distan¬ 
te dal mio modo di vedere le cose. C'è 
stato un preciso momento in cui la storia 
ha perso presa su di me. Considerando 
che il titolo è tutto lì, incastrato in quel 
limbo indecifrabile e imprevedibile che 
è la sensibilità personale, non è davvero 
una passeggiata tirare le fila del discor¬ 
so. Non lo sarebbe stato comunque, 
perché l'argomento è tanto spinoso che 
qualsiasi parere tecnico sarebbe freddo 



Ryan Green inizialmente non può 
aggrapparsi nemmeno alla fede in Dio. 


COMMENTO 


That Dragon, Cancer è un titolo difficilissi- 1 
mo da valutare, specialmente consideran¬ 
do che questa volta il gameplay è davvero 
elementare, e a farla da padrone è una 
storia che si affida totalmente a Ila sensibi¬ 
lità personale. Il titolo riesce a emozionare 
il giocatore, penetrandogli nel petto per 
più di una volta, ma, allo stesso tempo, 
gli capita di eccedere e giocare perfino in 
modo poco corretto, rompendo lo schema 
con parentesi non proprio riuscite. 

OOriginale e molto coraggioso 
O Sa toccare i tasti giusti per far male 
© A volte eccede nei toni e 
risulta poco incisivo 
Oli giocatore non ha quasi 
nessuna funzione 
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A cura di Danilo "Dan Hero” Dellafrana Cdanhero&thegamesmachine.it) 
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naruto-videogames.com ^ PEGI3 



Prima era il turno dell f Hokuto, Hyakuretsu Ken, poi delle f 
Kamehameah e ora del Rasengan. Que sti manga vogliono 
instillarci il giapponese a tutti i costi... W 


uindici lunghi anni. Tre lustri di 
combattimenti, amicizie spezzate 
e volpi a nove code: in tutto 
questo tempo il biondo ninja di Masashi 
Kishimoto è riuscito a mantenere col fiato 
sospeso i suoi ammiratori fino alla catacli- 
smatica conclusione avvenuta due anni 
fa. Ultimate Ninja Storm 4 è solo l’ultimo 
titolo nello sconfinato mare degli adatta¬ 


menti videoludici della serie, e si becca il 
mica facile compito di chiudere il cerchio, 
offrendo una narrazione a tutto tondo 
delle avventure dei ninja del Villaggio 
della Foglia. Senza dimenticare un sistema 
di combattimento profondo e allo stesso 
tempo accessibile, forte dell'esperienza 
maturata nei capitoli precedenti, tra alti e 
bassi. Insomma, nonostante l’esperienza 




maturata, un lavoro impegnativo per i 
ragazzi di CyberConnect2. 

"NON CI SONO SCORCIATOIE!" 

Ultime Ninja Storm 4 è, banalmente, 
un anime interattivo. Tale è l’aderenza 
al materiale originale che si ha spesso 
l’impressione di trovarsi davanti a un film 
d’animazione, piuttosto che a un videogio¬ 
co. Merito di un'alchimia che unisce una 
veste grafica impeccabile a combattimenti 
ipercinetici che non risparmiano generose 
dosi di esplosioni, cambi d’inquadratura 
e furiose risse sin dall’introduzione, dove 
un rapido tutorial viene somministrato 
al giocatore (rigorosamente inebetito da 
quello che succede sullo schermo) grazie 
al potentissimo scontro tra Madara Uchiha 
e Hashirama. Una messa in scena che 
funge anche da benchmark per il vostro 
computer: sebbene sia stato program¬ 
mato espressamente per le piattaforme 


L’ULTIMO 

SHIPPUDEN NON È 
PROPRIO CUCITO A 
MISURA DI PC 
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Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm a 





Vedete quella combo altissima? L'ho fatta premendo il 
solo pulsante di attacco, senza guardare lo schermo. 


Controllo telecamera: C* 


Kakashi rimane un personaggio amatissimo dai fan. 


storia inizia infatti focalizzandosi sulla 
parte finale della serie, descrivendo 
la visione e le azioni dell'antagonista 
Obito Uchiha con una serie dì missioni 
ambientate tra presente e passato, 
arrivando alla parte dell'apocalittico 
Dieci Code non prima di aver appreso 
importanti tasselli della sua giovinezza, 
come l'amicizia con Kakashi e Rin. Chi si 
aspetta di vivere la totalità delle vicende 
raccontate nel manga partendo dalle 
marachelle del giovane Naruto ai danni 
di quel sant'uomo del terzo Hokage 
rimarrà a bocca asciutta, spiazzato da 
situazioni che presuppongono una certa 
conoscenza del materiale originale. 
Comprensibile, anche perché sareb¬ 
be ridondante tracciare nuovamente 
le origini del personaggio, un lavoro 
egregiamente svolto nelle scorse fatiche 
di CyberConnect2; i profani sono quindi 
costretti a un bel ripasso intensivo del 
manga, che comunque male non fa. 
Detto questo, quello che accade nella 


Immagini semistatiche prese dall’anime si alternano 
a sequenze realizzate col motore del gioco. 


Shuriken d’argento 


di nuova generazione, libero quindi dalla 
zavorra delle anziane PS3 e Xbox 360, 
l’ultimo Shippuden non è proprio cucito 
a misura di PC. Framerate "condannato"a 
trenta fotogrammi, problemi riguardanti 
l’audio e crolli di stabilità sono alcune delle 
magagne che infiammano in queste ore 
la comunità su Steam; da parte mia, forte 
di una configurazione da combattimento, 
non ho avuto particolari problemi tranne 
un fastidioso ritorno al desktop durante 
una scena d'intermezzo lunga quanto un 
pranzo di nozze. Di certo vi consiglio con 
tutto il cuore di aprire il file .ini appena 


installato il gioco e abilitare il vsync imme¬ 
diatamente, dato che è impossibile attivar¬ 
lo dallo spartano pannello delle opzioni. 

In un titolo che punta tutto su combatti¬ 
menti velocissimi e spettacolari, vedere lo 
schermo squarciato da un tearing degno 
della spada di Orochimaru è puro veleno 
per l'anima. Fatto questo, siete pronti per 
entrare nel mondo di Naruto Uzumaki, 
a patto che quello che segue non giri a 
cinque fotogrammi al secondo. 

"UNA STORIA NON SI PUÒ 
GIUDICARE PRIMA DI AVER¬ 
NE LETTO L'ULTIMA PAGINA" 

Ultimate Ninja Storm 4, per quanto com¬ 
pleto a livello narrativo, potrebbe non 
essere proprio adatto a tutti. La modalità 




SUL PIANO DEL FAN SERVICE, 
CYBERCONNECT2 NON POTEVA 
DAVVERO FARE DI MEGLIO 


CHE AVVENTURA! 


La modalità avventura è forse la più 
noiosa; si impersona una squadra com¬ 
posta da Naruto, Inata e Sakura e si 
esplorano luoghi celebri risolvendo sem¬ 
plicissime missioni. Non è possibile sal¬ 
tare, e per questo l'esplorazione risulta 
piatta e priva di verticalità, mentre gli 
spostamenti avvengono all'istante su 
un'apposita mappa, tagliando fuori 
eventuali viaggi che avrebbero permes¬ 
so di andare a caccia di segreti nel 
mondo di Naruto. L'unico motivo per 
investirci del tempo è la ricerca dei cri¬ 
stalli della memoria, che consentono di 
vivere scontri importanti come il com¬ 
battimento di Kakashi contro Zabuza nel 
Paese delle Onde. Pochino, ma può 
offrire un diversivo tra uno scontro e 
un altro, oltre a fornire un bel po' di 
materiali da barattare nell’emporio. 
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modalità storia è esaltante, con capitoli 
introdotti da intermezzi animati e com¬ 
battimenti esplosivi, dove il meccanismo 
base degli scontri è esaltato da Quick 
Time Event e sequenze spettacolari, non 
senza qualche variante per rendere tutto 
più gustoso, vedi il confronto tra Kura- 
ma e il già citato Dieci Code, dove calci 
e pugni cedono il passo a raffiche di 
proiettili e esplosioni giganti. Tutto 
è reso splendidamente, con un cel 
shading impeccabile che fa chiudere un 
occhio di fronte a una conta poligonale 
non proprio esagerata tra fondali e 
lottatori, e si arriva alla fine della saga 
con il sorriso sulle labbra e l'esaltazio¬ 
ne palpabile neH’aria. Alcune missioni 
secondarie, unite a una serie di obiettivi 


SCONTRO TRA TITANI 



LA MODALITÀ STORIA SI FOCALIZZA 
SULLA PARTE FINALE DELLA SERIE, SULLA 
VISIONE E SULLE AZIONI DI OBITO UCHIHA 


La cricca di Naruto è stata costretta più volte a scontrarsi con 
altri pesi massimi, almeno nei videogiochi. Jump Super Starsè 
stato il primo esperimento di crossover assieme al seguito 
Ultimate Stars, entrambi sviluppati da Gambarion su Nintendo 
DS. Qui i ninja della Foglia combattono in un picchiaduro ad 
arene (simile al fortunato Super Smash Bros.) contro celebrità 
quali Goku o Luffy, senza tralasciare attempati fuoriclasse come 
Kenshiro o i Santi di Atena. Entrambi i titoli non sono usciti dal 
Giappone così come Battle Stadium D.O.N., mediocre gioco 
per PS2 e Gamecube incentrato sulle saghe di Dragon Ball, 
One Piece e appunto Naruto. Solo recentemente i posses¬ 
sori di PS4 e Vita nostrani hanno potuto gustarsi un crosso¬ 
ver in lingua comprensibile con J-Stars Victory VS. 


prima di ogni scontro, forniscono il 
| giusto apporto alla longevità, per chi 
volesse mirare al punteggio più alto 
o alla raccolta di ricompense. Que¬ 
ste sono una vera e propria forma di 
valuta da scambiare con elementi che 
permettono di personalizzare il proprio 
biglietto da visita per gli scontri online 
o mettere le mani su costumi alternativi. 
Sul piano del fan Service, CyberConnect2 
non poteva davvero fare di meglio, ma 
questo è merito anche del motore che 
da vita ai combattimenti. Per dovere di 
cronaca, occasionalmente sarà necessario 
partecipare a combattimenti campali con¬ 
tro un gran numero di facilissimi nemici: 
si tratta della parte più debole del gioco, 
utile ai fini narrativi ma noiosa e eccessiva¬ 
mente semplice. Da dimenticare, ma c'è da 
dire che sono momenti rari. 


"SIAMO GIOVANI 
UNA SOLA VOLTA" 

Il sistema di combattimento è il risultato 
di tentativi, successi e passi falsi accumu¬ 
lati durante i tre precedenti Shìppuden, e 
risulta piacevole e veloce, sebbene carente 
sul fronte della profondità. Nulla di che 
vergognarsi in un titolo che vanta un 
centinaio di personaggi selezionabili, con 
elementi quali il quartetto del Suono presto 
disponibili come DLC. Sebbene molti siano 
semplici "doppioni'’(con una prevedibile 
abbondanza di Naruto e Sasuke davvero 
per tutti i gusti), non era francamente 
possibile bilanciare al meglio un noster 
tanto esteso. La serie Shippuden non ha 
maiambitoai riflettori di manifestazioni 
come l'EVO, del resto, focalizzandosi nel 
ricreare in modo efficace la velocità e lo 
spettacolo dei combattimenti ideati da 
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Kishimoto. Un sistema di controllo intuitivo 
e rapido da apprendere è alla base di 
tutto, mentre le combinazioni di attacco 
per inanellare combo e scatenare attacchi 


UNA STORIA INFINITA 


Ultimate Ninja Storm 4 è solo l'ultimo 
gioco dedicato a Naruto una tradizione 
che oramai affonda le radia nel lontano 
2003 sul WonderSwan di Bandai, conso¬ 
le portatile ideata dal leggendario 
Gunpei Yokoi. Qui la stessa Bandai pub¬ 
blica Naruto: Konoha Ninpouchou, un 
gioco di ruolo con combattimenti a turni 
simili a quelli visti in DragonballZ: 
Kyoshu! Saiyan per Famicom. Da allora il 
fenomeno Naruto ha visitato pratica- 
mente tutti i sistemi, dal GBA al PC, van¬ 
tando oltre quaranta titoli di generi 
diversi, dal gioco di piattaforme a scorri¬ 
mento ai più canonici picchiaduro, 
facendo anche una capatina nei Game 
Center nipponici con duecoin-op basati 
su un sistema di carte collezionabili. Ho 
l'impressione che in futuro sentiremo 
ancora parlare dell'Hokage della Foglia. 


taggi se non sul fronte della spettacolarità, 
anche se va detto che i livelli in grado di 
offrire un simile approccio sono comunque 
pochissimi. Per quanto riguarda Fon li ne, la 
situazione se la cava al momento piuttosto 
bene, con una serie di partite giocate in 
assoluta fluidità durante gli scorsi giorni 
contro avversari italiani. Fastidiosi momenti 
di incertezza hanno interrotto l’idillio al 
momento di affrontare gente un filo più 
lontana, ma considerata la natura non pro¬ 
prio solidissima della versione PC, si tratta 
di un panorama che potrebbe cambiare 
con la prossima, richiestissima patch. 4 


COMMENTO 


Ultimate Ninja Stomi 4 è il trionfo della quantità 
sulla qualità, ma la cosa non è poi così grave. 
Tralasciando per un attimo i problemi tecnici della 
versione PC, il gioco offre ore di divertimento 
con un sistema di combattimento divertente 
e immediato, che funge da scheletro per una 
modalità storia destinata a esalta le a dismisura gli 
otaku dell'opera di Kishimoto anche grazie al dop¬ 
piaggio in giapponese, da selezionare prima di 
subito. Certo, la modalità avventura è un diversivo 
piuttosto opaco che poteva essere sviluppato mol¬ 
to meglio, mentre la maggior parte di quei cento 
e rotti personaggi si usa bene o male a Ilo stesso 
modo. Il pacchetto nel complesso funziona 
molto bene, centrando in pieno l'obiettivo di 
concludere con stile, divertimento e un mare 
di esplosioni le vicissitudini videoludiche del 
clan Uzumaki. Solo aspetterei la prossima 
patch, se non avete un PC della morte. 

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo 

O Circa cento personaggi 
O Presentazione audio e 
visiva spettacolare 
O Superficiale sotto diversi aspetti 
OVersione PC non solidissima 
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Nella modalità storia spesso gli scontri sono 
sottolineati da dialoghi. Esaltante! 


speciali e tecniche finali sono comuni a tutti 
i personaggi, è quindi consigliato imparare 
rapidamente le basi (magari spendendo un 
po di tempo nella modalità pratica) e poi 
sperimentare le tipologiedi attacco dei vari 
lottatori in relativa scioltezza, sfruttando 
una curva d'apprendimento realmente alla 
portata di tutti. Tra le novità più importanti 
è da segnalare la rottura delle vesti (niente 
reggiseni in vista tipo Ryuko no Ken, spor¬ 
caccioni) in seguito ad attacchi continui, 
con relativo malus alla difesa controbilan¬ 
ciato da un lieve incremento dell’attacco, 
mentre i personaggi di supporto possono 
adesso essere anche alternati al leader della 
squadra, purcondividendone i punti ferita 
rimasti. Un'ottima idea per donare ulteriore 
dinamismo e imprevedibilità agli scontri, 
specie quando l'indicatore Burst arriva al 
massimo ed entrano in gioco i risvegli, 
momento in cui alcuni guerrieri modificano 
radicalmente aspetto e moveset per un 
breve periodo. Per finire, le arene sono più 
interessanti. Un lottatore in fiamme potrà 
estinguere il fuoco attraversando uno 
specchio d'acqua, laddove tecniche elet¬ 
triche come ilChidori faranno più danno. È 
anche possibile scegliere se combattere o 
meno sui muri, magari decidendo di restare 
a terra per bersagliare l'avversario. Nei 
giochi precedenti si era costretti a seguire 
l'avversario sulle pareti, quindi emulare 
l'Uomo Ragno non offriva particolari van- 


_jfn_ 


PER QUANTO RIGUARDA 
L’ONLINE, LA SITUAZIONE 
SE LA CAVA AL MOMENTO 
PIUTTOSTO BENE 
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A cura di Mario Baccigalupi Csecondvariety@thegamesmachine.it] 



Mid ► 19.99€ ► J Internet Completa ► J^Techland ► dyinglightgame.com ►PEGI18+ 
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Sono mesi che cerco di disintossicarmi dall’abbuffata 
di carne morta nei videogame, ed ecc o che ti spunta | 
questa bellezza. Maledetta Techland. 


inque anni fa al buon Dead 
Island mancavano alcuni 
dettagli per diventare un 
grandissimo gioco, e Dying Light è 
riuscito senz'altro a colmare la distanza. 
è pur vero che la prima serie zombie di 
Techland potrebbe ripresentarsi in futu¬ 
ro, viste le differenze di alcuni tratti tra 
i due giochi, ma indubbiamente il suo 


a 


Mamma mia che brutto che sei. Nemmeno il 
Kikko che si sveglia la mattina a Los Angeles. 




fascino è stato ulteriormente offuscato 
dai risultati del fratellino, cresciuto in 
fretta (e bene) fino a diventare il miglior 
openworld a tema zombesco sulla piaz¬ 
za. Techland ha mostrato maggiore ma¬ 
turità in termini produttivi e di sviluppo, 
e The Following conferma platealmente 
le sue ambizioni: laddove Dead Island 
Riptide era un'espansione travestita da 



titolo stand alone (quasi) a prezzo pieno, 
i nuovi contenuti di Dying Light hanno 
la dimensione e la dignità di un titolo 
completo, ma vengono venduti con la 
forma e il prezzo di un DLC. Un'offerta più 
che congrua, considerata l’enormità della 
nuova mappa, la durata delle avventure 
principali e i tocchi inediti all'apocalisse di 
Harran. Molti contenuti ruotano intorno al 
nuovo buggy, con cui arrotare allegramen¬ 
te la carne morta, ma sotto la scorza di The 
Following si nascondono altre cose belle 
e tanta attenzione alla qualità, percazzeg- 
giare di giorno e morire di notte. 

CON LA GIUSTA CALMA 

Rispetto alla recensione scritta per 
thegamesmachine.it, questa prova 
ha avuto il beneficio di un maggior 
numero di ore giocate, importante per 
un'esperienza del genere. Intendiamoci, 
per l’articolo online sono comunque 
arrivato al finale (in una quindicina di 


I THE FOLLOWING È DI FATTO 
UN GIOCO COMPLETO, 
MA AL PREZZO DI UN DLC 
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Sono davvero i Senzavolto a propiziare l'immunità J 
ai vims, oppure c'è qualcos'altro sotto? 


Troveremo ancora eventi semi-casuali per la mappa, 
con I sopravvissuti che chiedono il nostro aiuto. 


Tutte le skill e le armi guadagnate in Dying 
Light saranno con voi all'inizio del DLC. 


THE MECHANIC 


LA STRUTTURA DELLE QUEST 
È UN PO’ TROPPO LEGATA 
ALLE MISSIONI SECONDARIE 


♦ 20 



ore abbondanti), e tuttavia è la struttu¬ 
ra stessa di The Following a mettere in 
particolare luce le quest secondarie - al 
contempo punto di forza e potenziale 
limite dell'espansione. Ma andiamo per 
gradi: Kyle e il gruppo di sopravvissuti 
vengono a sapere di un'intera comunità 
misteriosamente immune al virus, al di 
là delle montagne, ed è sulle tracce di 
quest’ultima che troviamo il protagoni¬ 
sta all'inizio della storia, senza introdu¬ 
zioni da parte di NPC o eventuali luoghi 


EDIZIONE POTENZIATA 


Chi non ha il gioco originale, e vuole 
colmare una lacuna grave per gli aman¬ 
ti delle apocalissi zombie, può puntare 
direttamente sulla Enhanced Edition, 
che contiene il primo Dying Light insie¬ 
me all'enorme espansione The 
Following. Del pacchetto fanno parte 
anche tutti i DLC piccoli e grandi pub¬ 
blicati fino a oggi; va detto, però, che i 
Livelli leggendari (che spiego altrove) e 
il valido boost tecnico riguardano 
anche i possessori del gioco base, gra¬ 
zie all'aggiornamento gratuito pubbli¬ 
cato da Techland qualche settimana fa. 



. 3 ® ' 4 ’ 

lt.O 


di passaggio. Va subito detto, in questo 
senso, che il nostro PG si porterà co¬ 
munque appresso da una parte all’altra 
le crescite di livello, i contenuti d'inven¬ 
tario e tutto quanto lo caratterizza, con 
caricamenti velocissimi delie campagne 
e di qualsiasi contenuto giocabile, 
frutto di un affinamento tecnico che ha 
reso ancora più veloce e fluida la frui¬ 
zione di gioco. Sia come sia, per tornare 
alle missioni, il governo dei misteriosi 
"Senzavolto" gli abitanti della zona e gli 
altri elementi della trama sottendono a 
una caterva di missioni secondarie, per 
cui - con u no stratagem ma non nuovo, 
in termini di struttura - solo aiutando i 


sopravvissuti potremo guadagnarci la 
loro fiducia e, dunque, procedere per 
la quest principale. Una pratica che va 
avanti per almeno due terzi del gioco, 
prima delle più elaborate avventure fi¬ 
nali, e tuttavia efficacemente nobilitata 
dalla buona scrittura e/o livello di sfida 
delle missioni, che hanno il solo limite 
di aver poco o nulla a che fare con il 
percorso mistico dei Senzavolto, con il 
classico coinvolgimento dei militari e, 
in generale, con il filo narrativo delle 
quest primarie. Un limite perdona¬ 
bile, tenendo conto che Techland ha 
guardato con grandissima attenzione 
al tema dell'endgame, e dunque a un 
sistema di crescita, a sfide e a una serie 
di quest che possano occupare il nostro 
tempo durante e dopo la fine della storia. 

I dettagli li trovate in un box, insieme alle 
info sull'edizione Enhanced, anche perché 
bisogna dare il giusto lustro alla portata 
principale del DLC, alla stregua della 
migliore arma che ci potessero fornire... 
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QUATTRO RUOTE SONO 
MEGLIO DI UN BASTONE 

Magari non si tratta dell'invenzione del 
secolo, né tanto meno di una novità, 
ma l'introduzione del buggy in The Fol- 
lowing funziona davvero egregiamente. 
Diversi obiettivi o limiti di tempo sotten¬ 
dono all'uso del veicolo, e la conforma¬ 
zione stessa della mappa risponde a un 
bilanciamento pressoché perfetto del 
vecchio modo di intendere Dying Light 
- con armi belle grosse e modificate fra 


L'ACCOGLIENTE CASETTA DEI NOTTURNI 


The Following mantiene la forma originale nel ciclo giorno e 
notte, con maggiore esperienza guadagnata ma anche con 
pericoli aggiuntivi nelle ore di buio. In tutto questo, la presen¬ 
za dei Notturni (bestiacce quasi invincibili che infestano le 
strade dopo la mezzanotte) ha beneficiato di alcuni interes¬ 
santi ritocchi: i mostri sono ora dotati di maggiore velocità 
quando Kyle sfreccia sul buggy, e ci si possono aggrappare 
ammazzandoci a zampate; soprattutto, però, i Notturni hanno 
ora i loro nidi che possiamo prontamente tentare di distrug¬ 
gere - all'interno di numerose e ben remunerative missioni 
secondarie - quando i padroni sono fuori a caccia. Un'idea 
brillante, visto che costringe ad avvicinarsi al covo di notte, 
in mezzo ai mostri più pericolosi, per poi cercare gli Altari 
che li tengono in vita, all'interno di veri e propri dungeon. 


MAGARI NON SI TRATTA DELL’INVENZIONE 
DEL SECOLO, MA L’INTRODUZIONE DEL BUGGY IN 
THE FOLLOWING FUNZIONA DAVVERO BENE 


le mani, oppure con fughe a perdifiato 
tra i tetti - e l'implementazione del 
veicolo in mezzo a vasti campi coltivati, 
a strade e viottoli che hanno un impatto 
diverso sulle sue condizioni. Insieme al 
buggy troviamo un sistema di modifì- 
ca/riparazione perfettamente in linea 
con le meccaniche delle armi: motore, 
sospensioni, turbo e pezzi vari subiscono 
danneggiamenti a seconda del terreno, 
e hanno quindi frequente bisogno di ri¬ 
parazioni o, peggio, di sostituzione dopo 
un certo numero di rattoppi. Proprio a 
questo scopo è possibile rinvenire negli 
scenari e nei veicoli abbandonati una 
serie di risorse dedicate - viti, cavi o bat¬ 


terie - insieme a pompe dove rifornirsi 
di benzina e soddisfare, così, la notevole 
sete del nostro piccolo bolide, è inoltre 
possibile personalizzare e potenziare il 
buggy, attraverso le citate componenti 
oppure con veri e propri strumenti di 
distruzione: armi per la macchina come 
mine, scariche elettriche e lanciafiamme 
passano per il nuovo albero di skill del 
Pilota, posto accanto ai gruppi di abilità 
per la Sopravvivenza, l'Agilità e la Forza 
di Kyle (quelli, insomma, già presenti 
nell'originale); allo stesso tempo, le 
migliorie estetiche sono a loro modo 
connesse alle skill, dal momento che 
nuove colorazioni o motivi sono visibili 




Con quell'elmetto mi stai quasi 
simpatico, ma devo ucciderti io stesso. 
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solo una volta potenziato il ramo di resi¬ 
stenza del veicolo, con portiere, cofano 
e tutto il resto. Ovviamente, la presenza 
del buggy ha un impatto fortissimo 
anche sulla modalità Be thè Zombie, che 


DIVENTARE LEGGENDA 


Il tema dell'endgame è stato affrontato 
daTechland per così dire "di petto" attra¬ 
verso l'effettiva vastità di The Following 
e l'aggiunta - per certi versi inedita, per¬ 
sino per un ARPG open world - di un 
lunghissimo percorso di crescita. 
Duecentocinquanta (250) nuovi livelli 
del PG, per la precisione, che iniziano 
nel momento in cui abbiamo completa¬ 
to un gruppo di skill, e portano a Kyle 
ulteriori boost per danni, vitalità e sta¬ 
mina, oltre a emblemi, nuovi completi, 
progetti e armi inedite da sbloccare 
ogni 25 livelli. Così a occhio sembra 
tanta roba, ma per arrivare a vedere 
l’ultimo ci vorrebbe un altro mese. 


torna in tutto il suo adrenalinico splendore 
con una serie di aggiunte capaci, appunto, 
di trasformare gli agguati e inseguimenti 
tra i palazzi in corse motorizzate in mezzo 
alla campagna. Con il Cacciatore aggrap¬ 
pato al buggy, magari, visto che Corridori, 
Notturni e mostri controllati dai giocatori 
hanno acquisito questa capacità, e gli 
umani possono friggerli sulla carrozzeria, a 
patto di aver sbloccato l'apposita skill. 

DI CORSA PER 
I CAMPI DI GRANO 

A quanto già detto potete sommare le 
qualità del gioco base, con lo stesso siste¬ 
ma di combattimento prevalentemente 
melee (le armi da fuoco sono di più e 
più varie, però, anche se le meccaniche 
shooter restano imprecise e troppo 
fumettose), le fughe a gambe levate e 
l'ottimo livello di sfida, insieme a una se¬ 
rie di compiti opzionali cheThe Following 
porta con sé e risultano inevitabilmente 
più ovvi, come le corse a tempo o le sfide 
di mattanza/distruzione automobilistica 
(o la necessità di riattivare alcuni dei 
numerosissimi rifugi). D'altra parte, nono¬ 
stante le sue dimensioni e la sua ottima 
fattura, ogni tanto bisogna pure ricordar¬ 
si cheThe Following è "solo" un DLC, una 
semplice espansione che offre, però, una 


IL GIOCO HA SEMPRE LO 
STESSO, OTTIMO MIX DI 
COMBATTIMENTI MELEE 
E CORSE PARKOUR 


quantità di gioco addirittura sproposi¬ 
tata, al punto che dopo venticinque ore 
devo ancora percorrere un tot dì quest 
secondarie, spesso ben caratterizzate 
oltre che divertentissime da affrontare 
in co-op. Pollice alto anche per la fattu¬ 
ra tecnica: la nuova fatica diTechland 
è un filo migliorata sul fronte delle 
texture, degli effetti di luce e anche 
nel già buono dettaglio dei volti, ma 
soprattutto è filata via con grandissima 
fluidità,cosa che mi aspettavo su una 
980 Ti ma mi ha comunque ben impres¬ 
sionato, con un framerate dagli 80 ai 120 
fotogrammi al secondo disattivando il 
V-Sync. Il che non è un risultato semplice, 
quando la mappa è due volte più grande 
dell’intero Dying Light. 4 


COMMENTO 


Mi ha fatto molto piacere ritrovare Dying 
Light in perfetta forma, grazie a un'espansio¬ 
ne che lo rende il doppio più grande, più di¬ 
namico e ancora più divertente. La presenza 
del buggy è stata ben studiata, arricchendo il 
gameplay originale senza togliergli spazio, e 
tante sono le novità nelle missioni e nel siste¬ 
ma di crescita, a fronte di una elevata qualità 
dei singoli contenuti e della notevole fluidità 
sul fronte tecnico. Magari The Following non 
è troppo coeso sul fronte narrativo, ma riesce 
agevolmente a bissare il voto assegnato da 
TGM al gioco originale. Che bravo. 


<X*><X>©<X><><>©<X><><X><>OC«X>^ 


O L’introduzione del buggy arricchisce 
il titolo originale, senza stravolgerlo 
OAdir poco enorme 
C Interessante incipit della trama 
O Per certi versi, è una mega raccolta 
di quest minori 


vqto[88] 




Le stazioni di servizio si riforniscono di benzina ogni 
mezz'ora circa. Misteri delle apocalissi zombie 


:eo challenge 


STRANG ERW A STRANGE LAND 

Help me locali in or dar to grt nobcad O 
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A cura di Danilo "Dan Hero” Oellafrana Cdanheroethegameamachine.it] 
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Traveller'sTales/Warner Bros. ► 
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È sempre il momento giusto per un p o' di giustizia e mattoncini. 
Ora come non mai, Vendicatori uniti! 



IL GIOCO È UNA PARODIA 
ADATTA Al PIÙ GIOVANI E 
Al VEGLIARDI CAPACI DI 
COGLIERE TUTTE LE CITAZIONI 


"potenziati") o l'Uomo Ragno, che invece 
avevano ricoperto ruoli importanti nel titolo 
precedente. 

"PHIL? MA IL SUO NOME 
NON ERA AGENTE?" 

Quando si parla di eroi e celluloide le grane 
tra Fox e Marvel sono cosa nota, tuttavia la 
quantità non dovrebbe comunque essere 
un problema, di fronte a un catalogo di 
circa duecento personaggi tra eroi.cattivi 
e semplid comparse. Una scelta ricca che 


strizza l'occhio non solo ai fan dell’ultim'ora, 
ma anche gli aficionado di vecchia data, 
arrivando a scomodare il granitico Lou Ferri¬ 
gno e la sua trasformazione in Hulk, identica 
nelle dimensioni alla controparte umana 
se non fosse per il colore verde, che lava via 
qualora decidesse di tornare nei panni di 
Bruce Banner. C'è davvero tanta personalità 
in quei duecento omini, e la caratterizzazione 
è un punto di forza ancora più che in passato, 
con ogni pupazzetto dotato di adorabili 
animazioni d'attesae poteri che faranno 


Giocato in due, l'inseguimento di Loki al volante è un vero spasso. 


edua dal successo di LEGO Dimen- 
sions, iTraveller'sTales tornano 
a giocare con le costruzioni più 
famose del mondo ispirandosi agli eroi della 
casa delle idee, creando un'avventura 
che segue le vicende dei due Aven- 
gers cinematografici, pescando nel 
frattempo qualche scena da altri blockbuster 
Marvel come i due Captain America e Iran 
Man 3. In soldoni, questo pone unadifferenza 
fondamentale rispetto a quel LEGO Marvel 
Super Heroes uscito nel 2013:stavolta le 
vicende di Iron Man e soci seguiranno un co¬ 
pione già visto sul grande schermo, piuttosto 
che un’avventura originale. Se da una parte 
l'umorismo funziona alla grande quando 
si tratta di parodiare scene oramai entrate 
nell'immaginario dnematografico collettivo, 
dall'altra questa scelta significa tagliare fuori 
una consistente fetta di celebri volti come 
i mutanti (parola tabù, del resto Pietro e 
Wanda vengono chiamati semplicemente 
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LEGO Marvel's Avencers 



IL PROBLEMA FONDAMENTALE 
STA NELLA FORMULA BASE, 
CHE COMINCIA A STANCARE 


ad esempio, mentre Hulk scuote Iran Man a 
mo' di bomboletta spray prima di incendiare 
i nemid con plasma incandescente. Sebbene 
sia impensabile che ogni coppia in un roster 
tanto corposo possa vantare un personale at¬ 
tacco di squadra, spesso e volentieri sostituito 
da un generico balzo con stando seguito da 
un'onda d’urto, è davvero esaltante vedere i 
personaggi interagire tra di loro, e la voglia di 
scovare tutte le combinazioni diventa presto 
irresisti bile. Ottimo, cosi come i dialoghi 
prelevati dalle rispettive pellicole, a volte un 
po' ripetitivi (quante volte avrò sentito Cap 
vantare la maneggevolezza del suo scudo 
con la stessa frase?) ma ideali per ricreare l'at- 
mosferadei film tra minifigure e mattonerai, 
mentre la colonna sonora di Alan Silvestri 
spacca sempre. Proprio come Hulk. 4 


COMMENTO 


Quel pugno lì è discretamente 
rappresentato, non c’è che dire. 


C'è anche il tempo per uno sparatutto a 
scorrimento orizzontale per respingere i Chitauri. 


la gioia dei fan che conoscono l’universo 
Marvel a menadito Esattamente il livello di 
maniacale precisione che ti aspetti da Arthur 
Parson diTraveller'sTales, un geekcresciuto a 
panee Dan Dare primadi iniziare aesplorare 
in lungoe largo Tuniversofumettistico.il 
problema fondamentale di LEGO Marvel's 
Avengers sta invece nella formula base, che 
dopo tanto tempo comincia un po' a stancane. 
Tecnicamente i passi avanti sono innegabili, 
con illuminazionee effetti ambientali che 
impreziosiscono sensibilmente le quindia 
missioni della campagna, ma lo schema di 


gioco è il classico della serie, con enigmi risol¬ 
vibili da determinati poteri durante gli scontri 
contro inoffensiva carne da cannone, un 
template che continua a essere ricalcato sin 
dal primissimo LEGO Star Wars. Squadra che 
vince non si cambia, tuttavia dopo tutti questi 
anni la serie (e i fan) meritano qualcosa di 
nuovo; anche solo ruotare liberamente i vari 
scenari potrebbe ispirare puzzle un attimo più 
complessi, mentre la sensazione di giocare al 
sol ito titolo con una skin diversa uedde un po' 
l'entusiasmo. 


Stavolta Stan Lee è scatenato, e 
ricopre una marea di moli secondari. 


<x? 


FREEDOM FORALL! 


Completare il gioco richiede una dozzina 
di ore, ma ce ne vorranno molte di più 
per sblocca re tutti i personaggi nascosti 
e i segreti. Ogni missione cela enigmi 
opzionali che costringeranno i più dediti 
ad almeno un secondo giro in modalità 
libera, scegliendo l'eroe e i poteri adatti 
all'occasione, mentre enormi aree per¬ 
mettono di scorrazzare senza patemi 
accettando missioni secondarie ed 
esplorando luoghi celebri come THeli- 
carrier o la fattoria di Occhio di Falco. 
Basti sapere che Manhattan è ancora più 
grande e popolata rispetto a quella vista 
in LEGO Marvel Super Heroes. O in 
Disney Infìnity 2.0, se è per questo. 




"ACCETTEREI VOLENTIERI 
QUEL DRINK" 

Un peccato, perché tutto il resto è al suo 
posta in una parodia rispettosa del materiale 
originale ma allo stesso tempo piacevolmen¬ 
te scanzonata, tanto adatta ai più giovani 
quanto al veg liardo capace di cog liere q uesta 
o quella citazione. A tal proposito è imperati¬ 
vo sottolineare l'introduzione più importante, 
ovvero gli attacchi di squadra con cui elimi¬ 
nare groppi di nemici e far schizzare il fattore 
nerd oltre il soffitto.Thor colpisce lo scudo 
di Cap generando una potente onda d'urto. 


Vento, fulmini e neve: il motoregrafico 
compie egregiamente il suo lavoro. 


Con LEGO Marvel's Avengers, Traveller^ Tales ha i 
fatto i compiti ma non si è impegnata più del 
dovuto, ripeten do a nche stavolta la stessa forni lia 
che conosciamo a menadito. Il mix tra combat¬ 
timenti (blandi) ed enigmi, innaffiata con dosi 
massicce di fan Service continua a funzionare, ma 
viene spontaneo chiede rsi fino a quanto. Amate i 
giochi LEGO, magari anche in virtù della modalità 
per due giocatori? Accomodatevi, dopotutto 
sapevate a cosa andavate incontro ancora prima 
di leggere questa recensione. Il vostro super eroe 
preferito è Wolveline? Andate pazzi per i F4? 
Comprate serenamente il buon vecchio LEGO 
Marvel Super Heroes. Non è questo il gioco che 
darà uno scossone (ormai necessario) alla serie. 

SXsOOOOOsXvCKXXXvOCKX^ 

O Parodia divertente 
e fedele al materiale originale 
© Straripante di segreti 
e personaggi da sbloccare 
© Template di fondo sempre uguale 
©Roster massiccio ma incompleto 

voTg[75] 
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A cura di Davide 


Mancini Cshea.ak@thegamesmachine.it) 


] j Mid ^ fi 39.99C Internet Completa ► ^^Milestone ► sebastienloeprallyevo.com ►PEGI3 


Milestone prova a dare uno scossone al suo team impegnato 
nel rally virtuale ingaggiando Sébastien Loeb.l 
Sarà sufficiente a contrastare il dominio inglese? 



riesce a valorizzare entrambi i brand coin¬ 
volti, integrando al meglio la figura del 
pilota francese senza andare a intaccare il 
ruoto del giocatore, al centro della produ¬ 
zione grazie a una modalità carriera varia e 
coinvolgente, che porta in scena in manie¬ 
ra intelligente cinquant'anni di storia della 
disciplina più adrenalinica del motorsport. 
Durante la carriera Loeb è una sorta di 
mentore esterno, che ci guida in alcuni 
eventi e, in generale, rappresenta una im¬ 
portante risorsa. Dove il pilota transalpino 
è al centro del racconto è sicuramente 
nella Loeb Experience, modalità scenario 
in cui ripercorrere i momenti più emozio¬ 
nanti e intensi della carriera del nove volte 
campione del mondo, che riesce a unire la 
sfida ludica con interessanti notazioni di 
cultura sportiva. Da questo punto di vista 
l'offerta di Milestone è davvero egregia, 
abbondante ed encomiabile, anche per- 


LEZIONI DI LICENZA 

Il primo passo per la rifondazione è stato 
coinvolgere un campione come Sébastien 
Loeb nella realizzazione del gioco: 
l'apporto della leggenda delWRCè stato 
fondamentale, sia in termini di approccio 
creativo a una licenza del genere, sia dal 
punto di vista dell'indubbio salto di qualità 
fatto dalla simulazione in sé. Milestone è 
riuscita a confezionare un prodotto che 


I rally vero, quello tosto e complica¬ 
to, è finalmente tornato in pianta 
1 stabile su PC Sébastien Loeb Rally 
EVO è il terzo gioco in pochi mesi chea porta 
in giro per il mondo in derapata di potenza 
ad affrontare tornanti sul ciglio di dirupi sulle 
più svariate superfici. Soprattutto, però, SLRE 
rappresenta la rivoluzione dell'approccio di 
Milestone al genere, e un cambio drastico di 
direzione dopo aver perso la licenza WRC. 


Le tappe sono ricostruzioni di strade e sezioni 
realmente esistenti. Splendida quella di Sanremo. 


L’OFFERTA DI MILESTONE È 
DAVVERO EGREGIA, 
PER QUANTITÀ E VARIETÀ 


70 


The Games Machine Marzo aoiB 
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SÉBASTIEN LOEB RALLY EVO 



perno. Poi per carità, una volta fatto il calta 
ci si abitua e si controlla che è un piacere: 
con la giusta pratica (o il giusto mix di 
aiuti) SLRE è un gioco di rally divertente, 
adatto soprattutto a chi non vuole o non 
può dedicare tempo, costanza e dedizione 
a DiRT Rally. Il titolo di Codemasters, però, 
rappresenta anche una nemesi troppo 
ingombrante per quello Milestone, che 
non riesce a differenziarsi abbastanza dal 
cugino inglese, che fa tutto meglio. Gli 
untai due motivi per preferire il simulatore 
tricolore sono la tolleranza del suo model- 
lodi guida, la sua curva di apprendimento 
dolce e l'estrema varietà di gioco. Il punto è 
che per un prodotto che ambisce a essere 
una simulazione di rally è come aver vinto 
nella categoria Sviluppo e non in WRC.# 


L'equipaggio Mancini/Todeschini vola 
verso la conquista della speciale. 


Le indicazioni del copilota sono indicate 
sempre molto chiaramente sullo schermo. 


Nella modalità Carniera inizieremo guidando macchine 


meno performanti, come questa pur ottima Peugeot 106. 


che Loeb non ha solo corso in WRC, ma si 
è cimentato in discipline come il Rallycross 
e l'hiltalimbing sfidando la poderosa Pikes 
Peak, riprodotta per intero all'interno del 
gioco. Insomma, tanta roba. 

CONTROSTERZO 
E CONTROMANO 

Salendo in macchina, però, l’opulenza 
in fase di scelta si trasforma in un'arma 
a doppio taglio per il gioco di Milesto¬ 
ne, visto che non tutto funziona come 
dovrebbe. In primis, il motore grafico, pur 
rappresentando un sicuro passo in avanti 
rispetto ai vecchi WRC e offrendo un colpo 
d'occhio nel complesso piacevole e fluido, 
manca di personalità e profondità, a fronte 


di un peso non perfettamente giustifica¬ 
bile rispetto alla resa estetica. Un peccato, 
perché mortifica il lavoro svolto in termini 
di track design, quello sì davvero prege¬ 
vole, che regala oltre 300km di strade 
ricostruite sulla base di mappe reali. Dal 
punto di vista della fìsica e del modello di 
guida in sé, invece, pur trovandoci di fron¬ 
te a una simulazione comunque scalabile 
e generalmente convincente, è proprio 
nelle sue implicazioni più "realistiche”che 
SLRE perde aderenza. Il force feedback 
non restituisce mai le giuste sensazioni 
quando non si è su asfalto, e dunque 
sugli altri fondi stradali si finisce per dover 
impostare le curve più secondo parametri 
e riferimenti visivi che in virtù delle sensa¬ 
zioni di guida. Allo stesso modo il motore 
fisico, generalmente coerente, perde di 
consistenza quando le auto si staccano dal 
terreno e vengono sbalzate senza un vero 
perché come se fossero troppo leggere, 
che è un po'la stessa sensazione che si 
prova in determinate circostanze, quando 
alcune vetture, all'improvviso, perdono 
l'anteriore e si scatena un fastidioso effetto 


SLRE È DIVERTENTE, ADATTO 
SOPRATTUTTO A CHI NON PUÒ 
SPENDERE TEMPO, COSTANZA 
E DEDIZIONE A DIRT RALLY 



Loeb Rally EVO sia o meno un titolo 
da volante la risposta è abbastanza 
scontata: sì, lo è, e anche di brutto 
(che ricercatezza linguistica, ndkei- 
ser), se non fosse che i problemi al 
force feedback e della sensibilità non 
si risolvono del tutto aumentando la 
precisione del sistema di controllo, 
quindi paradossalmente nella fase 
iniziale la combo pad più qualche 
aiuto attivato potrebbe pagare divi¬ 
dendi migliori. Sulla lunga, ovvia¬ 
mente, no, anche perché va dato atto 
a Milestone di aver inserito una 
buona pletora di opzioni di configu¬ 
razione e assistenza alla guida capa¬ 
ce di soddisfare ogni palato. 



COMMENTO 

Sébastien Loeb Rally EVO porta definitivamente c 
Milestone e il suo rally nella n uova generazione, 
ma non riesce a strappare il migliortempo dì 
tappa pervia di qualche sbandata di troppo 
e una personalità non esatta mente spiccata. 
Questo non vuol dire che sia un brutto gioco, ma 
più che una valida alternativa a DiRT Rally rap¬ 
presenta paradossalmente la scelta ideale per 
chi non è alla ricerca di urta simulazione rigorosa 
della disciplina piùfangosa del motorsport. Al 
contrario, SLREsi rivela un titolo più abbordabi¬ 
le, impegnativo ma più incline al compromesso, 
anche a scapito della qualità complessiva. 

<>0<><X><><>0O<><X><^^ 

©Tante tappe, di cui 
molte pregevolissime 
O Licenza ufficiale sfruttata 
in maniera intelligente 
OTecnicamente non irreprensibile 
© Qualche sbavatura nel 
modello di guida 

vg¥g[76] 
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REVIEW 


A cura di Davide "Shea" Mancini (ahea.ak@thegamesmachine.it] 



“Ho cominciato come un crociato che vuole cambiare le cose, H 
e ora sono solo un volgare trafugatore di tombe” - Nikolai Orelov 



o spin off 2.5D di Assassini Creed 
trova il suo compimento in Santa 
Madre Russia, durante la Rivolu¬ 
zione bolscevica del 1918, e lo fa sfruttando 
al meglio una delle linee narrative migliori 
del TIP Ubisoft, ovvero quelladi Nikolai Orelov, 
antenato di quel Daniel Crossche abbiamo 
visto più volte nel corso della saga sino ad 
AC: Rogue (benché l'epilogo della sua storia 
risalga al terzo capitolo). Inutile dire che se il 
DNA non mente mai, soprattutto quando si 


parla di AC, anche Orelov è un assassino 
atipico, che dopo aver toccato con mano 
la crudeltà della lotta con iTemplari, deci¬ 
de di chiudere con la sua vita da iniziato e 
dedicarsi alla famiglia, rifacendosi una vita 
negli Stati Uniti.Gli eventi di questo episo¬ 
dio fanno parte proprio della parabola del 
distacco di Nikolai, e finalmente regalano 
un senso narrativo a Chronides, che da 
questo punto divista non aveva ancora 
detto molto nei precedenti episodi. 


COMPAGNI! 

La chiave di volta dell'episodio, sia in termini 
di gameplayche dal punto di vista del plot, è 
sicuramente la presenza di Anastasia Nikola- 
evrra, ultima erede in vita dello Zar Nicola II. 

La comparsa della giova ne donna, che si 
rivela essere in connessione con il manufatto 
dei Precursori al centro del la vicenda di Chro¬ 
nides, cambia notevolmente le carte in tavola 
visto che, un po'come accade in Syndicate, 
avere due personaggi giocabiii moltiplica, 
di molto, la varietà del titolo: da un lato, 
infatti, Nikolai Orelov è un assassino esperto 
e maturo, non troppo prestante fisicamente 
ma abilissimo nell'uso di armi da fuocoe del 
fudle da cecchino, nonché equipaggiato 
di simpatiche diavolerie come un verricello 
meccanico capace di condurre l'elettridtà; 
dall'altro, invece, Anastasia è una giovane 
donna piena di furore vendicativo che viene 
investita del potere dell'Helix, ancorché priva 
di addestrarnenta La dinamica tra i due per¬ 
sonaggi è ottima, e le alternanze danno un 


L’introduzione di meccanismi moderni come i telefoni e le radio 
contribuisce a creare complessità, ma 


LA DINAMICA TRAI DUE 
PERSONAGGI È OTTIMA, E LE 
ALTERNANZE DANNO UN RITMO 
SEMPRE ALTISSIMO AL GIOCO 
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Assassin's Creed Chronicles: Russia 





LA FANTASTICA ART DIRECTION 
FONDE LA FUNZIONALITÀ 
DEI COLORI CON L’ARTE 
COSTRUTTI VISTA DEI 
MANIFESTI DI PROPAGANDA 


COMMENTO 


Assassini Creed Chronicles: Russia rappreseti 
ta la concretizzazione dell'idea stessa alla 
base dello spi n-off realizzato da Climax, 
ovvero una riproposizione in chiave arcade 
vecchio stile degli elementi principali della 
saga,focalizzata più sull'abilità con il pad 
che sulla narrazione. Quest'episodio lo fa al 
meglio delle sue possibilità, è confezionato 
con cura, ha un'ottima colonna sonora e, 
una volta finito, offre pure un buon numero 
di sfide e un new game plus. Manca solo la 
vodka gratis, insomma. Dasvidania! 

o<xxxx>o<x><xx><>ck>*x><x>c><x><x>o<x><>c>c><>oc><x>o<><x>o< 

C Offerta ludica varia e solida 
C Esteticamente impeccabile 
O Due personaggi giocabili 
O Limiti e frustrazione endemici 


L'architettura moderna regala quadri davvero suggestivi. 


Anastasia non sarà un'assassina, ma il 
potere del l'Helix la rende molto convincente. 


Le sequenze sui tram sono un po' da laser game, ma funzionano bene. 


ritmo sempre altissimo al gioco, soprattutto 
quando avvengono nelle stesse sequenze, 
che diventano ben presto le migliori del 
tatto, e del Unterà saga. Il merito va attribuito 


anche alla scelta del periodo storico: il 1918 
e l'era moderna hanno consentito a Climax 
di variare tantissimo le dinamiche di gioco 
e, pur nei limiti del genere platform/stealth 
vecchia scuola, la presenza di allarmi, amico 
li di ventilazione, trappole elettriche e armi 
sofisticate contribuisce a creare situazioni 
molto più complesse e interessanti. 


DALLA RUSSIA CON AMORE 

Per questi motivi, Russia non è solo l'episodio 
meglio riuscito dei tre, ma anche quello più 
difficile e impegnativo, che sposta l'asticella 
dell'ispirazione da Prince of Persia a Mark of 
thè Ninja. Pur recuperando da China l'idea 
che si possa attaccare il nemico in più modi, 
per risolvere con la lama e la polvere da sparo 
le situazioni, è necessario pensa re e valutare 
al meglio ogni mossa, imparando a memoria 
i pattern dei nemici e, al solito, imprecare un 
po’durante i momenti più trial and errar. A 
voler essere pignoli si potrebbe sindacare 
sulla meccanicità di alcune situazioni, ma è 
un"limite"del genere di appartenenza e fa 


Quando sarete qui scoprirete il significato 
della parola difficile. Preparate il calendario 


pa rte delle scelte di design e del le regole di 
un gioco che funziona quasi sempre bene. A 
rendere poco frustrante l'avventura, che si fa 
genuinamente odiare solo nell'ultimo livello, 
d pensa un ottimo level design, che sfrutta 
finalmente in maniera perfetta e continua la 
mezza dimensione supplementare, che spes¬ 
so si rivela l'unica via di salvezza per evita re 
di essere scoperti. A contribuire alla coesione 
tra ambiente e gameplay, oltre alla struttura 
delle location cittadine, ci pensa una fan¬ 
tastica art direction che riesce a fondere la 
funzionalità dell'uso dei colori per indicare 
gli elementi di interazione (ovviamente 
rossi) con l'arte costruttivista dei manifesti di 
propaganda dell'epoca. Il risultato è potente 
e significativo, e accompagna Nikolai e 
Anastasia fra le strade che brulicano di 
ombre rivoluzionarie e nei palazzi del potere 
di Ekaterinburg, Kazan e Mosca. 4 




voto[83] 


LA CADUTA E LA CATENA 


Nikolai Orelov è uno dei personaggi y 
più belli di Assassin's Creed. Se le 
avventure di ACC:R vi stuzzicano, allo¬ 
ra è bene che recuperiate The Fall e 
The Chain, i due albi in cui è racconta¬ 
ta la storia dell'assassino russo disillu¬ 
so e in polemica con il Credo. A diffe¬ 
renza di Daniel Cross o dello scialbo 
ShayCormac, Nikolai si pone dubbi 
estremamente condivisibili sulla natu¬ 
ra del Credo, e la sua fuga non mira 
all’acquisizione di nuovo potere, ma 
solo alla ricerca di una felicità troppo 
spesso sacrificata in nome di un'idea. 
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REVIEW 



Microi'ds ► 


microids.com ^PEGI12 


Assente ► 


AGWTiH r A\C:H RISjTil EiS 


TiHE ABC 


Hercule Poirot torna sui nostri PC con la trasposizione ludica p 
deiromonimo romanzo, noto in Italia come “La serie infernale”. 



V 


gatha Christie, al secolo Agatha 
MaryClarissa Miller (1890-1976), 
con i suoi 66 romanzi e più di 150 
racconti brevi, è stata una prolifica scrittrice 
inglese, autrice anche di lavori teatrali e sce¬ 
neggiati radiofonici. Indubbiamente uno 
dei nomi sacri del giallo, deve la notorietà 
anche a due personaggi particolarmente 


riusciti, il detective Hercule Poirot e l’acuta 
Miss Marple, probabilmente la prima 
grande "signora in giallo” che il grande 
pubblico abbia conosciuto e amato. 

LA SERIE INFERNALE 

Poirot riceve una lettera quasi anonima, 
firmata soltanto con le iniziali A.B.C., 



che preannuncia un delitto nella città 
di Andover. Il detective avverte subito 
Scotland Yard e, quando l’omicidio 
effettivamente ha luogo, viene subito 
invitato dalle autorità locali a unirsi 
alle indagini.Comincia cosi un giallo 
che lo porterà a indagare, assieme 
all'inseparabile amico Arthur Hastings, 
su una serie di delitti che ha due soli 
elementi in comune: la progressione 
alfabetica dei nomi delle vittime e delle 
loro città, e la curiosa "firma" del l'assas¬ 
sino, costituita da una guida ferroviaria 
ABC abbandonata accanto ai cadaveri. 
Come farà Hercule Poirot a trovare il 
colpevole, in un'epoca antecedente alla 
seconda guerra mondiale, senza tracce 
microscopiche da sottoporre ai reagenti 
chimici, senza le analisi del DNA e, 
soprattutto, senza i miracolosi algoritmi 
di interpolazione delle immagini che, in 
TV, ricostruiscono un volto nei minimi 
dettagli partendo da tre pixel sfocati? 
Ovviamente, sfoderando le sue armi mi- 
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I DELITTI HANNO IN COMUNE LA 
PROGRESSIONE ALFABETICA E UNA GUIDA 
FERROVIARIA LASCIATA DALL’ASSASSINO 



























Agatha Christie's The ABC Murders 



vtcheìc 


La grafica non indulge nel dettaglio ma preferisce . 
uno stile cartoon dai tratti un po' semplificati. 



gliori: l'eccezionale intuito, l'acuto spi¬ 
rito di osservazione e soprattutto le sue 
famose "piccole cellule grigie", con cui 
mettere in relazione ogni minimo parti¬ 
colare. È proprio su quest'ultimo punto 
- dare forma alla deduzione - che ha 
saputo focalizzarsi MicroTds, realizzando 
un vero gioco di investigazione dove le 
classiche meccaniche delle avventure 
punta e clicca fanno solo da collante 
per gli enigmi veri e propri. 

UN'AVVENTURA COI BAFFI 

Le dinamiche di Agatha Christie's The ABC 
Murders ruotano attorno al protagonista 
e alle sue particolari attitudini investigati¬ 
ve. Come in qualsiasi altro gioco punta e 
clicca, ci spostiamo con il mouse verso il 
luogo che intendiamo raggiungere e in¬ 
teragiamo con gli oggetti con un clic del 
tasto sinistro del mouse. Il più delle volte 
questo significherà osservare qualcosa in 
tutte le direzioni e manipolarne gli even¬ 
tuali meccanismi, per trovare altri indizi 
nascosti. Per qualche strano scherzo del 
destino, Poirot incontra regolarmente 


mobili, vani e scatolette di legno dotate 
dei più astrusi e arzigogolati sistemi 
d'apertura, come cerchi concentrici da 
allineare in modo corretto, assi di legno 
da fare scorrere e cosi via. L'interazione 
con altri personaggi è al solito pura¬ 
mente dialogica, ma dovremo anche 
fare un po'di attenzione a quello che 
diremo: testimoni, sospettati e semplici 
comprimari andranno preventivamente 
analizzati per comprenderne lo stato 
d'animo, e solo scegliendo le frasi giuste 
potremo suscitare maggiore empatia e 
ottenere più rapidamente le informazioni 
di cui abbiamo bisogno (consigliato, ma 
non indispensabile: alla fine il risultato si 
ottiene lo stesso). Tutti i personaggi sono 
caratterizzati molto bene, con un occhio 
di riguardo proprio per Poirot, credibile e 
realistico come non mai. Il gioco ci mette 
di fronte anche a simpatiche ma ripetitive 
"deduzioni" da ottenere mettendo in re¬ 
lazione più indizi, per esempio "Bill mi ha 
parlato delle scie chimiche", "Bill indossa 
il cappotto in piena estate", quindi "Bill 
è considerato un povero disadattato" 
(ovviamente questa situazione nel gioco 
non c'è, ma rende l'idea). A che serve? A 
simulare il funzionamento delle famose 
"cellule grigie” di Poirot e a rendere l'av¬ 
ventura intimamente diversa da tutte le 
altre. E questo, naturalmente, può essere 
un bene o un male, a seconda della vostra 
indole avventuriera. 

PER DETECTIVE IN ERBA 

The ABC Murders è, dunque, un gioco 
dove la raccolta di indizi e l'osservazio¬ 
ne arguta costituiscono l’ingrediente 


LA SFIDA MAGGIORE PER 
GU SVILUPPATORI È STATA 
RIPRODURRE I MECCANISMI DI 
DEDUZIONE DI POIROT 


principale del gameplay. È destinato a 
un pubblico particolarmente medita¬ 
tivo, che preferisce il ragionamento 
alla tradizionale raccolta di oggetti 
nell'inventario. Lo svolgersi della trama 
andrà necessariamente a rilento, e 
questo potrebbe irritare gli amanti delle 
avventure più tradizionali che, forse, 
preferirebbero un approccio un po'più 
soft ai meccanismi di investigazione cari 
alla scrittrice. Nei momenti di maggiore 
difficoltà, tuttavia, c'è anche un sistema 
di aiuti con cui evitare la frustrazione. Gli 
amanti dei gialli ci andranno veramente 
a nozze, complici anche la traduzione 
dei sottotitoli e la bellissima grafica 
cartoon, dai tratti leggeri e dai colori 
un po' naif. Ottimo anche il voice-over 
che, fortunatamente, è stato mantenuto 
in Inglese, con la deliziosa inflessione 
francofona del protagonista. ♦ 


COMMENTO 


Trasformare un libro in un film già non è facile, < 
come certi sguardi delusi alTusata del cinema 
possono facilmente testimoniare.Tradurre il 
tutto in un videogame lo è ancor di più, perché 
oltre alla scelta dei tag li "giusti " da effettua re 
occorre anche trasformare gli elementi portati 
della narrazione in dinamiche di gioco e, 
purtroppo, superare il limitefra l'arricchimen¬ 
to del gameplay e la ripetitività dell'azione 
è molto facile. In questo caso cifermiamo 
proprio sul confine, restando nell'ambito di 
un'avventura grafica godibile da tutti, ma che 
sarà necessariamente più apprezzata dagli 
amanti della lettura e del ragionamento. 

ooooooooooooocooooooooooooooooooooooooooo 

O Bella grafica a "cartoni animati" 

O Buona gestione di tempi, 
enigmi, dialoghi, azione 
O Originale simulazione dei 
meccanismi deduttivi 
O Gameplay un po'ripetitivo 

vóto[8Q] 

_ / 



DAVID, SEI TU? 


Gli sviluppatori di Agatha Christie's 
The ABC Murders non nascondono che 
il loro Poirot abbia preso diretta ispira¬ 
zione dalla fisicità e dall'interpretazio¬ 
ne che ne ha dato, per oltre ventènni, 
l'attore David Suchet. Effettivamente, 
osservando il gioco e la celebre serie 
TV di cui è stato protagonista, sembra¬ 
no quasi due gocce d’acqua. 
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REVIEW 


A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


| Low ► 9,99 € Assente ► Assente ►^^^LazyBearGames/tinyBuild ► tinybuild 


com/punchclub ►PEGIn.d. 



“Dai vai, più furbo sei, lui è quasi KO, alle corde spi ngilo, 
senza fiato lascialo!” (Rocking Horse, Forza Sugar) mm 



I osi cantavano i Rocking Horse 
nella sigla del vecchio cartone 
I animato Forza Sugar (Ganbare 
Genki), così urla il cuore del protagonista 
di Punch Club. Pare quasi di sentirlo, 
dopo una giovinezza stroncata dall'assas¬ 
sinio del padre, freddato dalla pistola di 
un misterioso individuo dagli occhi rossi, 
che lo ha costretto a diventare uomo 
troppo presto combattendo nelle strade 
per sopravvivere, stringendo nei pugni un 
insaziabile desiderio di vendetta. Punch 



Club però non è un picchiaduro, o quasi; si 
tratta di un gestionale che permette di se¬ 
guire l'evoluzione del giovane spezza ossa 
giorno dopo giorno, dagli avanzi di cibo 
raccattati nella pattumiera fino all'ipoteti¬ 
ca incoronazione come re dei combattenti. 
Col tempo potrebbe anche arrivare la resa 
dei conti con l'uomo del mistero, oppure 
no: potrebbe diventare un criminale alla 
stregua della sua nemesi. Tutto dipende 
da una miriade di scelte... 

"CON UN PUGNO SOLO, 

LUI TI STENDE AL SUOLO" 

Per esempio, impostare uno stile di vita 
che non conduca all'autodistruzione, dato 
che il nostro novelloVan Damme dovrà sì 
diventare più forte, ma anche nutrirsi, ripo¬ 
sarsi e, in generale, godere di ottima salute. 

Il suo rendimento è governato da quattro 
caratteristiche davvero ardue da equilibra¬ 
re, almeno all'inizio: la salute determina i 
punti vita durante gli scontri, energia e fame 


scendono costantemente ad ogni azione, 
mentre lo spirito influenza i risultati dell'alle¬ 
namento. Nei primi giorni, complice anche la 
boi letta cronica, è davvero diffiale combina¬ 
re qualcosa, tra lo stomaco che brontola e un 
portafogli vuoto, ma va bene così; il gioco ha 
i suoi tempi, e sa introdurre novità e variabili 
un pò alla volta. Più che tenere per mano 
il giocatore e accompagnarlo al ring su un 
tappeto rosso, Punch Club lo atterra con un 
gancio al mento e lo sprona ad alzarsi e fare 
meglio, con maggiore decisione e scelte più 
oculate. Frank, il mentore del protagonista, 
all'inizio sgancerà qualche pasto gratis, per 
poi abbandonare il tapino nella giungla 
d'asfalto;severo, spartano ma giusto. Dopo 
un po'diventerà naturale saper gestire i 
tempi, organizzando le giornate tra lavoro, 
allenamento e acquisti, magari ottimizzando 
gli spostamenti in tittà con i mezzi pubblici, 
costosi ma rapidi e sicuri. Lì fuori è infatti 
una guerra, con teppisti pronti a pestarti e 
derubarti, pernon parlare del mondo delle 
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CONTRARIAMENTE A QUANTO PUÒ 
SEMBRARE, I COMBATTIMENTI DI PUNCH 
CLUB SONO GESTITI DAL COMPUTER 



























































Punch Club 



Consegnando le pizze mi sono imbattuto 
in quattro alligatori mutanti nelle fogne. 



Lavorare è uno strazio, come nella vita 
reale, ma serve per portare a casa la 
pagnotta. Occhio al tempo che passa. 


ALL’INIZIO È DIFFICILE 
COMBINARE QUALCOSA, TRA 
LO STOMACO CHE BRONTOLA 
E UN PORTAFOGLI VUOTO 


i 




DALLE STRADE ALLE STELLE 


COMMENTO 


Punch Club vanta un'adorabile estetica retro che 
si prodiga In ammiccamenti vari alla cultura pop 
in grado di strappare sorrisi compiaciuti il più di 
una occasione, citando infondali e situazioni film 
e serie TV con nonchalance. Dalla sua, però, A 
anche un ritmo lento, che renderebbe la creatura 
di Lazy Bear Game il candidato ideale perni 
dispositivo portatile, considerata anche la scarsa 
richiesta di risorse e l'assenza di controlli reattivi 
durante gli scontri, assieme a una struttura di base 
innegabimente ripetitiva che mota attorno alla 
triade lavo io/allenamento/combatti menti. Non 
per nulla, mentre scrivo queste righe apprendo 
che il gioco debutterà su Android a brevissimo, 
una dimensione che gli calza a pennello. 
Consigliato sul cellulare tra una cosa e l'altra, 
ma forse un po'poco per chi ha speso qualche 
migliaio di euro per un PC della morte. 

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo 

C Estetica retro e citazioni a palate 
G Magnetico, una volta presa la mano 
© Piuttosto ciclico 
©Sonoro appena funzionale 


lotte clandestine, spietato e lontano da 
riflettori, ring e trofei, tuttavia im¬ 
portante lasciapassare per fare 
soldi con stile e scovare una 
pista checonduca all'uomo 
con gli occhi rossi. 


"NIENTE LASCIA 
IN PIEDI,BISO¬ 
GNA CHE LO VEDI" 

è quindi imperativo imparare 
a combattere. Nonostante la 
pregevole grafica in stile Super Famicom 
possa sembrare il palcoscenico ideale per un 
nuovo Panza Kick Boxing, i combattimenti di 
Punch Club sono gestiti dal computer, che si 
prenderà la briga di effettuare i tiri di dado 
virtuale e determinare l'andamento delta 
scontro. Il giocatore sceglie quali tecni- 
cheusare in combattimento tra schivate, 
attacchi e abilità speciali, riservandosi la 
possibilità di modificare il corredo tra un 
round e l'altro magari scegliendo mosse 
meno spossanti qualora scarseggiasse il 
fiata Perché lo scontro non si vince solo con 
montanti e calci negli stinchi, ma soprattutto 
valorizzando uno o più valori tra forza, agilità 
e stamina. Pompare la prima permette di 


VOTO[70] 


colpire con la potenza di un tir carico di mat¬ 
toni, la seconda di andare a segno e schivare 
come un ninja, mentre la terza è indispen¬ 
sabile per assorbire il danno e continuare 
ad attaccare senza crollare stremati in una 
pozza di sudore. Anche qui l'equilibrio è im¬ 
portantissimo, perché migliorare all'unisono 
i tre valori è uno spreco di tempo che non 
porta a nulla; segue il bisogno di scegliere 
accuratamente con cosa pompare i muscoli 
tra pesi, tapis roulant e affini per plasmare 
fisico e potenzialità del nostro alter ego 
nel la direzione desiderata. Imparatele basi, 
ci sarà "so to" da vincere tornei su tornei, 
investire punti esperienza nell'apprendi¬ 
mento di tecniche sempre più potenti e 
magari trovare anche l'amore, da coccolare 
e mai trascurare, in perfetto stilefhe King of 
Chicago. Dura, la vita del campione. 4 


Volete un manageriale di combattimen¬ 
to con un'impronta arcade? Perché non 
prova re The Champ (1989) della svizzera 
Linei su Amiga, un gioco che sbandiera¬ 
va in copertina la licenza ufficiale della 
World Boxing Coundl nonché addirittu¬ 
ra il tema di Rockyad opera di Bill Conti, 
suonato durante l'introduzione. La car¬ 
riera inizia combattendo nelle strade 
(stranamente in guantoni e pantalond- 
ni, si vede che i teppisti svizzeri sono 
gentiluomini) fino ad entrare nelle gra¬ 
zie di un manager. Seguono sessioni di 
allenamento in palestra saltando la 
corda, prendendo a sventole un pun- 
ching ball e ripetendo le mosse delta 
spar ring partner al sacco prima di fare 
sul serio alla conquista del ring, ma la 
spaventosa facilità con cui gli avversari 
computerizzati cadono al tappeto fu suf¬ 
ficiente a scatenare una serie di recen¬ 
sioni disastrose che mandarono il cam¬ 
pione con le gambe all'aria. Un peccato, 
perché la presentazione del titolo aveva 
la stoffa del fuoriclasse, con chicche 
come la vocedigitalizzata dell'arbitro. 
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REVIEW 



A cura di Mario Baccigalupi Csecondvariety@th6gamesmachine.it] 


ACETeam/ATLUS deadlytowerofmonsters.com ^ PEGI18+ 


Assente 


Fantascienza dal gusto retro, in un gioco low budget che o maggia 
il cinema a basso costo dello stesso genere. Tutto a posto, 



I boss sono numerosi e ben fatti, pur 
non sottendendo a chissà quale sfida. 


mette in scena i B-movie fantascientifici 
anni'60, insieme a trucchetti del cinema 
addirittura ilari nel 2016 che, tuttavia, si 
sforzavano di dare una forma credibile 
all'irreale. Proprio come i videogame. 

MONDO DI CELLULOIDE 

Diciamo subito, per non alimentare esage¬ 
rate aspettative, che The Deadly Tower of 
Monsters è un'opera piccola piccola, quattro 
o cinque ore di puro svago che corrono via 


I percorso di ACETeam non ha 
incontrato allo stesso modo i 
gusti di giocatori e critica, ma è 
comunquedi quelli intellettualmente onesti 
e, soprattutto, è dotato di una precisa e rico¬ 
noscibilissima cifra stilistica. Ricordo di essere 
stato quasi preso a male parole da 
alcu ni lettori per il 68 a Zeno Clash 2 (su 
Metacritic, peraltro, la mediaèancorapiù 
bassa), mentre siamo andati felicemente 
d'accordo nell'apprezzamento al primo 
capitolo! originalissimo nella trama come 
nel peculiare sistema di combattimento 
melee in prima persona; ho poi potuto go¬ 
dere del piccolo Rock of Ages, con le sue 
gare a tempoalla guida di un'enorme sfera e, 
soprattutto, con le sue gustose contaminazio¬ 
ni in stile Monty Python nell'Impianto visivo. 
Lo slasher bidimensionale Abyss Odyssey, 
infine, è stato addirittura massacrato dalla 
stampa internazionale, perquantoalcuni lo 
considerino addirittura un gioiellino. Lo stile 


dello studio cileno è raffinato, indubbiamente 
più vicino alla cultura europea che non a 
quella d'oltreoceano, e non sempre la sua 
complessità tematica riesce a convincere 
tutti allo stesso modo.spede quando è più 
ambiziosa sul piano tecnico. Con The Deadly 
Tower of Monsters, i fratelli Carlos, Edmundo 
e Andres Bondeu si sono per una volta avvi¬ 
cinati al cinema USA ma, com'era prevedibile, 
Ihanno fatto in modo del tutto personale. Un 
mix di shoot’em up, hack'n'slash e platform 


UN MIX DI SHOOT’EM UP, 
HACK’N’SLASH E PLATFORM 
METTE IN SCENA LA 
FANTASCIENZA DI SERIE B 
DEGLI ANNI ‘60 
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The Deadly Tower of Monsters 




BOSS E CREATURE VARIE 
SIMULANO L’EFFETTO 
DELL’ANIMAZIONE A PASSO UNO 


COMMENTO 


Anche sotto il profilo visivo. The Deadly Tower 
of Monsters è un esercizio di stile niente male. 


vdto[ 80 ] 


Il super cattivo è platealmente 
ispirato a Ming. villain di Flash Gordon. 


In molte occasioni dovremo respingere ondate di 
nemici volanti, che siano pterodattili o dischi alieni. 


Il gioco offre un paio di filtri per imitare le pellicole 
d'epoca, e ogni sequenzaè skippabile in stile VHS. 


senza eccessive difficoltà, e che comunque 
dicono egregiamente quelche hanno da dire 
senza, appunto strabondare e mostrare la 
corda. Anzi, di "corde"se ne vedono parecchie 
nel gioco di ACETeam, ma sono quel le 
delle comparse nei ruoli di nemici volanti, 
goffamente sospesi con fili a vista, affiancati 
da dinosauri, scimmie e gorilla animati in stop 
motion, alieni con brutti costumi e, in genera¬ 
le, da tutti gli stilemi di un certo modo di fare 
cinema. In questo senso, la rappresentazione 
grafica data con ITJnreal Engine 3 risulta sem¬ 
plice ma deliziosa, facendo da sfondo a una 
struttura di gioco sostanzialmente lineare: il 
nostro indomito esploratore spaziale arriva su 
un bizzarro pianeta, dominato da una civiltà 
aliena, e deve risalire i livelli di una torre fino 
alla sommità, presto affiancato da una 
tostissima ragazza e da un robot 
con lookd’altri tempi, ognuno con 
un'abilità unica che prima o poi 
tornerà utile.Gli eroi possono contare 
su diversi gingilli per il combattimento 
ravvicinato e altrettante armi sulla 
(media) distanza, tutte in tema fantascien¬ 
tifico retrò e ampiamente upgradabili 


nel corso del gioco, con cambiamenti estetici 
accoppiati alla maggiore potenza di fuoco; 
in termini di azione, DToM non si fa mancare 
praticamente nulla, con boss e gruppi di ne¬ 
mici che si alternano a piccoli enigmi, sfide 
platform, momenti da shootera ondatee 
altre digressioni già viste ma piacevoli, come 
le cadute libere attraverso percorsi ad anello 
(buttandosi giù dalla torre e attutendo la 
caduta, con colpetti di jetpack). Il vero tocco 
autorale, però, arriva col commento fuori 
campo di un fittizio regista, che spiega in di¬ 
vertenti aneddoti to stile e la storia produttiva 
del suo film - ovviamente The Deadly Tower 
of Monsters - e dunque le consuetudini un 
po'cialtronesche di quel tipo di produzioni. 

La scelta potrebbe risultare invadente ma, 
fortunatamente, non è cosi per il gioco di ACE 
Team, che finisce prima che il chiacch iericcio 
inizi a infastidire. La giusta misura, appunto, 
in un piccolo omaggio a basso costo a un 
cinema a basso costo, ma pieno di idee. 4 


La modesta dimensione e, in fin dei conti, 
anche le ambizioni diThe Deadly Tower of 
Monsters non possono spingere il voto più di 
tanto, ma il risultato è comunque notevole. Il 
gioco di ACETeam è un divertente omaggio 
al cinema fantascientifico anni '60 - quello 
con animazione passo uno efili a vista - rea¬ 
lizzato sfruttando il peculiare stile e la buona 
cultura videoludica dello sviluppatore cileno. 

Il massiccio commento sonoro può risultare 
ridondante, pur se gustoso, ma il gioco ha 
l'accortezza di durare il giusto, per quattro 
orette di semplice ma intelligentissimo svago. 

<>c*x>o<x><x>o<x><x><x>o<>o<x>^^ 

O Sagace e divertente 
G Visivamente piacevole 
© Qualche sbavatura tecnica 
©Durate impegna) poco 


IL PIANETA PIÙ PAZZO 
DEL MONDO 


In diverse occasioni abbiamo citato il W 
Pianeta Proibito, caposaldo dei film 
fantascientifici anni '50 e '60, e in 
questo caso è addirittura inevitabile. 
Paradossalmente, per quanto rappre¬ 
sentativo dei B-movie sci-fi d i u na 
certa epoca, Forbidden Planet è in 
realtà un'opera elegante, piena di 
tocchi magistrali, che rivisita in chia¬ 
ve fantascientifica La Tempesta di 
Shakespeare e offre un impianto visi¬ 
vo addirittura seminale, citato anche 
oggi (ad esempio in Fallout) quando 
si parla di visioni futuribili degli anni 
'60. Il collegamento diretto, però, per 
il gioco di ACE Team arriva dal prota¬ 
gonista: gli stessi fratelli Bordeu 
hanno parlato dell’eroe di DToM 
come di una specie di Leslie Nielsen 
in versione giovane e sci-fi, proprio 
in riferimento al suo ruolo di prota¬ 
gonista ne II Pianeta Proibito, decen¬ 
ni prima della (fantastica, peraltro) 
stagione demenziale dell'attore. 
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REVIEW 


A cura di Daniele "Alteridan” Dolce Calteridan6thegamesmachine.it] 



Un pianeta morente, un’anomalia nel bel mezzo del deserto 
e un popolo dilaniato dalle divergenze ideologich e che ha J 
dimenticato il suo passato. Benvenuti su Kharak. 



Ì una prima occhiata Deserts 
of Kharak può sembrare tutto 
fuorché un nuovo episodio 
della storica serie Homeworld. Essendo 
un prequel, la differenza principale si 
nota immediatamente: l'ambientazione 
non è più lo spazio profondo, bensì la 
superficie di un mondo devastato da 
secoli di sfruttamento scellerato delle 


sue risorse (mi fa venire in mente qual¬ 
cosa, ndkeiser). Le azioni dei kushan, 
gli abitanti di Kharak, hanno ridotto la 
quasi totalità del pianeta a un deserto 
senza vita, costringendo la popolazione 
a vivere in pochi insediamenti tribali, 
che si identificano in due grandi fazioni 
costantemente in guerra tra loro: la Coa¬ 
lizione del Nord e il Kiith Gaalsien. 



L'ULTIMA SPERANZA 

Tutto cambia nel momento in cui gli scien¬ 
ziati della tribù S'Jet scoprono un segnale 
proveniente dai territori Gaalsien: secondo 
il team di ricercatori, l’anomalia sarebbe 
stata generata da un oggetto misterioso 
in grado di risolvere una volta per tutte la 
crisi di Kharak e scongiurare l'estinzione 
dei suoi abitanti. Viene quindi organizzata 
una prima spedizione per indagare sul se¬ 
gnale captato dai satelliti della Coalizione, 
tuttavia nessuno fa ritorno e la missione 
viene considerata fallita. Diversi anni dopo 
toccherà all'ufficiale scientifico Rachel S'Jet 
mettere in piedi una seconda spedizione 
per fare luce sull’accaduto e scoprire cosa si 
cela dietro l'anomalia. Da queste premesse 
scaturisce una campagna articolata in tre¬ 
dici missioni che getta le fondamenta delle 
vicende che porteranno agli eventi narrati 
nel primo, storico Homeworld. Come da tra- 


L’ATMOSFERA CHE SI 
RESPIRA È QUELLA 
DELLA SERIE 
ORIGINALE 
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Homeworld: Deserts of Kharak 





La portaerei Rapisi si è appena incagliata in un 
elemento dello scenario. Purtroppo succede spesso. 


Il comparto grafico è mediocre, ma 
gli effetti particellari sono ben fatti. 




E sempre bene analizzare le carcasse delle navi spaziali: al loro 
interno potrebbero nascondersi potenziamenti perla portaerei. 








LE UNITÀ HANNO LA BRUTTA 
ABITUDINE DI INCASTRARSI 
NEGLI ELEMENTI SCENICI 


dine di incastrarsi negli elementi scenici, 
una problematica amplificata dalle routine 
utilizzate dall'intelligenza artificiale per 
gestire i comandi assegnati dal giocatore: 
i veicoli tendono a piantarsi contro gli 
ostacoli se non si sta 11 a tenerli per mano 
e a segnare il percorso preciso che devono 
percorrere utilizzando il sistema di ordini 
sequenziali. Come se non bastasse, il mo¬ 
tore di gioco risulta essere eccessivamente 
e ingiustificatamente pesante, mettendo 
in difficoltà anche una configurazione ben 
aldi sopra dei requisiti consigliati - come 
quella utilizzata per recensire il gioco 
- restituendo un framerateche oscilla 
spasmodicamente tra i dieci e i sessanta 
fotogrammial secondoal livello di opzioni 
grafiche più alto, costringendomi ad abbas¬ 
sare di molto i dettagli per poter godere di 
un'esperienza di gioco fluida. Un'occasione 
sprecata, perché le premesse per un ritorno 
in grande stile c’erano tutte. 4 


dizione della saga, è proprio la campagna 
in singolo il piatto forte di questo prequel: 
ogni missioneè ben progettata, con una 
curva di difficoltà costante, un design delle 
mappe intelligente ed equilibrato, nonché 
una narrazione solida e coinvolgente, il 
tutto sulle note di una soundtrack dalle so¬ 
norità mediorientali quantomai azzeccate. 

Il problema è che la portata principale è sì 
molto gustosa, masi spazzola in poco tem¬ 


po: bastano meno di una decina di ore per 
arrivare ai titoli di coda e chiudere il cerch io 
sulle vicende della stirpe di Hiigara. 

SABBIA NEGLI INGRANAGGI 

Nonostante il drastico cambio di ambien¬ 
tazione, l'atmosfera che si respira è proprio 
quella della serie originale: dò è dovuto an¬ 
che al fatto che molte delle meccaniche che 
hanno fatto la fortuna di Homeworld sono 
state riprese in Deserts of Kharak. Il centro 
nevralgico della spedizione non è più una 
nave madre, come negli episodi spaziali, 
bensì un'enorme portaerei cingolata in 
grado di creare unità e fornire supporto 
all'esercito. Inoltre, la tridimensionalità degli 
scontri è garantita dalla presenza di unità 
sia di terra che di aria, oltre alla necessità di 
sfruttare i dislivelli naturali presenti negli 
scenari. Purtroppo, quanto c'è di buono in 
Deserts of Kharak rischia di essere gettato 
alle ortiche da una realizzazione tecnica 
approssimativa. Le unità, specie quelle di 
grandi dimensioni, hanno la brutta abitu- 


MANUFATTI SIDERALI 


Una delle attività principali praticate W 
dalla gente di Kharak è il recupero 
di artefatti dalle numerose carcasse 
di navi spaziali presenti sulla super¬ 
ficie del pianeta. La raccolta di que¬ 
sti oggetti rappresenta il fulcro di 
una delle due modalità multiplayer: 
i giocatori devono cercarli oggetti e 
portarli al sicuro, lontano dalla por¬ 
tata dei nemici, e la prima squadra 
che ne raccoglie nove vince. 

Purtroppo anche qui si sente la 
mancanza di contenuti: al momento 
sono in tutto cinque le mappe 
disponibili, per questa modalità e 
per la classica schermaglia. 




COMMENTO 


Deserts of Kharak lascia l'amaro in bocca. 
Sarebbe bastato un lavoro di ottimizza¬ 
zione migliore e una maggiore cura nella 
gestione delle routine di pathfinding per 
garantire a questo Homeworld il posto 
che altrimenti gli sarebbe spettato di 
diritto accanto agli altri due capitoli della 
serie. Invece dobbiamo accontentarci 
di uno strategico con un'ottima trama e 
un'atmosfera eccezionale, azzoppato però 
da una realizzazione tecnica discutibile. 
Peccato. Peccato davvero. 


00<>0<X><X><><><>©<><><>0^^ 

O È Homeworld 

©Trama ben scritta e ben narrata 
OContenutial minimo sindacale 
OTroppi problemi tecnici 
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TGN CL ASSIC 

» Sviluppatore. Origin Systems » Dove trovarlo: GOG.com, 5,49 € 


“Name? Job? Bye” - Storico discorso d ell’Avatar, salvatore 
di Britannia giunto da un altro mondo. I 





opo aver scritto che Planescape: 
Tormentè il miglior gioco di ruoto 
1 mai apparso sui nostri schermi, 
sono già pronto a rimangiarmi questa 
affermazione, e ci sono volute solo una cin¬ 
quantina di pagine perfarmi cambiare idea! 
In realtà, scegliere tra l'opera magna di Chris 


Avellorre e il capolavoro di Richard Garriott 
è letteralmente impossibile, e per ristabilire 
l'equilibrio cosmico credo sia indispensabile 
spendere due pa rote sul settimo capitolo 
della saga di Ultima, considerato quasi 
all'unanimità il migliore della serie. Entrate nel 
Moongate, amici, si parte per So saria! 



miei fidati compagni hanno perso l’atto di proprietà 
del mio carretto. Si 


irevedono lunghe camminate, 




HAILTHEE 

La storia di Ultima vede gettate te proprie 
fondamenta più di trentadnque anni fa, 
quando un giovane universitario diede alla 
luce un videogioco ispirandosi alte proprie 
sessioni serali di Dungeons & Dragons. La 
saga divenne immediatamente un punto 
di riferimento per gli amanti del gioco di 
ruolo, fino a toccare l'apice, nel 1985, con 
Quest of thè Avatar, quarto capitolo della 
saga che ha Ietterai mente stravolto la con¬ 
cezione del genere, donando al giocatore 
una libertà incredibile e invidiabile anche 
per molti titoli odierni. La magia si è ripetu¬ 
ta proprio conquesto settimo capitolo,che 
vede l'Avatar tornare a Britannia a duecento 
annidi distanza dalla sua ultima visita, per 
risolvere un misterioso caso di omicidio 
rituale. La situazione si fa in brevissimo 
tempo più che scottante, con una nuova 


L’OPERA DI 
LORD BRITISH È 
INCENTRATA SUI 
DIALOGHI E SULLA 
SCOPERTA 
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A cura di Marco “Astro” Tassarli (astrotasso@thegamesmachine.it) 



Le due povere vittime hanno avuto una 
giornata faticosissima: sono a pezzi. 




Prima di lasciare B rifai nè cosa buona e giusta razziare il castello del re. 


setta religiosa che ormai controlla ogni 
città, la misteriosa scomparsa della magia e 
un’oscura presenza, chiamata Guardian, che 
si è autoproclamata regnante dell'uma¬ 
nità. Questo, nemmeno a dirlo, è solo un 
decimo dei problemi che saremo chiamati 
a sistemare in uno dei mondi più vivi e 
sbalorditivi di sempre: gli abitanti di Sosaria 
si svegliano, vanno a lavorare, prendono 
periodi di pausa dai propri impegni, si 
recano in locanda per cenare e organizza- 


AMANTI DEL FULL HO, ESULTATE! 


Per meglio godersi il capolavoro di Lord British sui sistemi 
attuali è vivamente consigliato installare Ultima Exult, fantasti¬ 
co programma che, utilizzando i dati dei giochi originali, ci per¬ 
mette di utilizzare alte risoluzioni, audio migliorato, un'interfac¬ 
cia più pulita e migliorare qualche meccanica di gioco. Infine, 
per chi mastica poco e male l'inglese medievaleggiante, è 
disponibile un'ottima traduzione italiana amatoriale che rende 
l'esperienza decisamente meno ostica. Bastano un paio di 
secondi su Google per trovare tutti i file necessari all'impresa. 


no addirittura fèste. Oggi potrebbe farci 
sorridere un discorso del genere, ma vedere 
una locandiera che, al calar del tramonto, 
esce in strada per accendere i lampioni 
mi ha stupito non poco. Il tutto a colpi di 
pixel grandi come autotreni e una visuale 
isometrica stortissima. 

SCHIAFFI CASUALI 

Una volta usati daTrinsicin compagnia del 
nostro fidato amico lolo, abbiamo la facoltà 
di esplorare liberamente le enormi lande di 
Britannia, infilandoci in qualche pericoloso 


dungeon - morendo prematuramente, 
manco a dirlo - o visitando le varie città 
e luoghi d'interesse del continente, alla 
ricerca dei vecchi compagni d'arme concui 
condividere nuove avventure e dei soliti di¬ 
sperati a cui risolvere problemi più o meno 
gravi. Seda un lato Ultima VII è semplice- 
mente meraviglioso, fonte di epici racconti 
e aneddoti, dall'altro vanta purtroppo 
un'intelligenza artificiale più che limitata, 
con i nostri compagni che tendono sin 
troppo spesso a incastrarsi in ogni angolo, 
e con un sistema di combattimento quasi 
imbarazzante: quando si passa alle mani, 
difatti, finiamo sommersi dal puro caos, con 
nemici e alleati che si muovono in modo 
anarchico per la schermo, evocando nel 
giocatore antiche parole arcane conosciute 
come "bestemmie". Fortunatamente l'opera 
di Lord British è incentrata sui dialoghi 
e sulla scoperta, e non è un dramma 
sopravvivere a quelle poche occasioni in 
cui veniamo presi a schiaffoni da draghi e 
troll. Devo ammettere con somma sorpresa 
cheThe Black Gate, con seguito e relative 
espansioni, è invecchiato più che degna¬ 
mente, e rimane all'alba del 2016 una pietra 
miliare che tutti, prima o poi, dovrebbero 
provare. Lo potete trovare per due spicci su 
GOG, insieme a tutta la storica saga. Ah, e 
per la cronaca, il quarto capitolo di Ultima è 
scaricabile gratuitamente, quindi non avete 
scuse per non diventare l'Avatart ♦ 




! La setta religiosa The Fellowship è ispirata a Scientology. Una 
i scelta che ha creato non pochi problemi al buon Garriott. 


UNA NUOVA SETTA RELIGIOSA 
CHIAMATA “THE FELLOWSHIP” 
CONTROLLA OGNI CITTÀ DI BRITANNIA 
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inathan Blow, in una delle sue 
numerose video interviste. 


Il testimone 


L o scorso 4 gennaio Gamasutra, noto portale che si rivolge 
direttamente agli sviluppatori, ha pubblicato un interessan¬ 
tissimo botta e risposta con Jonathan Blow, autore di Braid 
e dell'appena dato alle stampe The Witness (recensito questo 
mese da una principessa particolarmente ispirata, ndkeiser). Gli 
argomenti trattati sono svariati, e per lo più incentrati sul rappor¬ 
to tra i due lavori del game designer, ossia come il primo abbia 
influenzato il secondo e quali nuove sfide il "giovane'quaranta- 
cinquenne californiano abbia dovuto affrontare perarrivare alla 
pubblicazione (tinyurl.com/zb7evco). Un passaggio, in partico¬ 
lare, mi ha catturato. Il conduttore gli ha chiesto quale fosse la 
sua opinione sullo stato attuale dell'Industria indie, e lui ha ri¬ 
sposto: "Quando è uscito Braid era davvero un buon momento 
per chi voleva sviluppare videogame in maniera indipenden¬ 
te. Ho sempre detto ai colleghi di godersela finché fosse durata. 
Ora siamo arrivati al punto in cui realizzare un titolo che, ragio¬ 
nevolmente, la gente vorrebbe giocare, non è più sufficiente 
per avere successo. Ce ne sono troppi. La stampa è bombarda¬ 
ta da gente che pretende attenzione. E questa è la vera sfida, 
per gli sviluppatori indie contemporanei: come suscitare ve¬ 
ro interesse?" Alla luce del successo di critica ricevuto dal suo 
The Witness, mi chiedo quindi se - al netto di Braid - il suo la¬ 
voro sarebbe stato notato e incensato ugualmente, e quanto 


dei voti dati alla sua ultima fatica debba al successo del suo pri¬ 
mo puzzle game datato 2009. Certo, negli anni Blow ha sempre 
fatto parlare di sé, con comparsale ai festival, piccole antepri¬ 
me e discorsi paragonabili a quelli degli eremiti che si ritirano 
sulle montagne in cerca della verità, capaci però di disserta¬ 
zioni demagogiche e di facile presa sul popolo. Tornando poi 
all'editoriale del mese scorso, l'abilità di fare marketing di sé 
stessi è ormai una prassi da cui nessuno può esimersi. Giusto 
per fare un paio di esempi concreti e recenti, voglio citarvi Léo¬ 
nard Menchiari (autore di RIOT e intervistato su queste pagine 
nel numero 325) e Ryan Green, padre di Joel e responsabile del 
That Dragon, Cancer recensito su questo stesso numero. Nel 
primo caso, Léonard ha saputo generare hype sul titolo in la¬ 
vorazione anche grazie a diverse polemiche nate in seno ai 
sindacati di Polizia su alcune sue affermazioni in occasioni pub¬ 
bliche; nel secondo caso, invece, Ryan ha portato avanti il gioco 
lottando con la malattia terminale del suo bambino, che infine 
lo ha strappato all'affetto dei suoi genitori. Non che la cosa sia 
da criticare, lungi da me, ma il dev statunitense ha saputo rea¬ 
gire al lutto e al dolore rendendolo pubblico, forse anche per 
esorcizzarlo, ottenendo al contempo una visibilità straordinaria, 
specie considerate le corde che un gioco come That Dragon, 
Cancer riesce a toccare nell’animo di qualsiasi persona (anche 
la peggiore). Chi sfugge a questa logica o cerca di resistergli, 
come ci ricorda Roberto "Tsam" Bertoni nella recensione del 
semisconosciuto Pony Island, poche pagine più avanti, gioca 
lontano dai riflettori... e quando ci sono di mezzo i soldi, specie 
quando sono i risparmi di una vita (la propria), il rischio è quel¬ 
lo di fallire miseramente, senza che nessuno se ne accorga. * 


“ALCUNE PERSONE SOGNANO IL 
SUCCESSO, MENTRE ALTRE SI SVEGLIANO 


E LAVORANO SODO” - ANONIMO 
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A cura di Roberto “Team” Bertoni (indiezone§thegamesmachine.it) 


»SPECIALE 


C’ERA UNA VOLTA-. 

LITTLE BRIAR ROSE 

Di quando la nascita di un'avventura è a sua volta 
un'avventura da raccontare! 



La strada per il castello è aperta. Principe! 
Presto! Non perdete questa occasione! 
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D alla notte dei tem pi, il cammino 
verso la gloria è ammantato di 
un’aura di leggenda: storie di 
vita quotidiana si intrecciano con brevi 
attimi dove una singola scelta diventa il 
punto di svolta del racconto; treni che 
possono portare al successo ma che se 
persi segnano il cammino di un'esisten¬ 
za. Sarebbe facile, partendo da questi 
assunti, dirvi che la storia di Elf Games 
Works - il team composto da Fabiola e 
Piero, due giovani ragazzi bresciani - è 
di quelle baciate dalla fortuna, dove 
ogni scelta è stata foriera di risultati e 
applausi. Ma questa non è la favola per 
far addormentare sereni i vostri bambini. 

Il mondo vero 

Questa è il racconto di come la volon¬ 
tà, la voglia di emergere e l'impegno di 
un giovane team indipendente possano 
portare a giocarsi la dassica"possibili- 
tà", il cui esito è forse ancora da scrivere, 
ma la cui esperienza crediamo possa es¬ 
sere utile per tutti coloro che vogliano 
intraprendere questo cammino.Tutto 
ebbe inizio nell’ormai lontano (videolu- 
dicamente parlando) maggio del 2014, 
quando i nostri protagonisti decisero di 
partecipare all’lndie Game Maker Contest 
di quell’anno; una gara dove l’obiettivo è 
presentare piccoli titoli inediti e funzio¬ 
nanti, sviluppati nel limite di un mese di 
tempo. La prima questione che il team 
dovette affrontare riguardò l’aspetto tec¬ 


nico, ovvero con quale mezzo sviluppare 
il proprio lavoro. La scelta, come ci rac¬ 
contano, ricadde su RPG Maker, erigine 
poco usuale per il mondo delle avventu¬ 
re grafiche:"Decidemmo di sviluppare il 
progetto in RPG Maker principalmente 
per due motivi. Il primo è che siamo en¬ 
trambi amministratori di uno dei forum di 
supporto a RPG Maker tra i più vecchi in I- 
talia (giocare in casa è sempre una buona 
cosa, ndTsam);in seconda battuta, il con¬ 
test era organizzato da Degica, publisher 


di RPG Maker, in collaborazione con Hum- 
ble Bundle, cosa che ci ha convinti ancora 
di più della bontà della nostra scelta". 
Decisione consapevole, quindi, che ha 
probabilmente beneficiato anche della 
positiva onda lunga diToThe Moon, av¬ 
ventura indie il cui successo ha riportato 
in auge l’importanza della trama rispet¬ 
to al puro gameplay.Trovato il mezzo, 
rimaneva tuttavia da scegliere il sogget¬ 
to sul quale concentrare i propri sforzi, 
e qui l’elemento narrativo ha giocato si- 


QUESTA NON È LA FAVOLA PER FAR 
ADDORMENTARE SERENI I VOSTRI BAMBINI 
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Rispetto al prototipo iniziale, la grafica ha 
beneficiato di un notevole miglioramento. 
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curamente un ruota importante, insieme 
all'esperienza mutuata dal team da un a- 
nalogo esperimento passato: "[...] Mentre 
tentavamo di farci venire qualche ide- 
a, tirammo fuori dal cassetto un vecchio 
progetto sviluppato anni prima e mai fi¬ 
nalizzato come sarebbe stato giusto fare. 
Era un'avventura grafica dai temi cupi, 
ispirata alla fiaba de "Il Pifferaio di Hame- 
lin"che ci aveva insegnato un aspetto 
molto importante: per riuscire a crea¬ 
re qualcosa di interessante, in un lasso di 
tempo limitato, era necessario avere una 
trama semplice, narrata in modo non con¬ 
venzionale, con uno stile eccentrico e che 
attirasse l'attenzione dei giocatori (e, nel 
nostro caso, dei giudici). Così prendem¬ 
mo un libro di fiabe dei fratelli Grimm e 
iniziammo a spulciare i vari racconti, fino 
a fermarci sulla favola de "La bella addor¬ 
mentata", che lì titolava Rosaspina (da cui 
Little Briar Rose). Ci colpì inaspettatamen¬ 
te, essendo abbastanza diversa alla sua 
trasposizione disneyana. In questa versio¬ 
ne quasi antieroica, il principe non salva 
la principessa grazie a doti particolari, ma 
solo per fortuna: la maledizione destina¬ 
ta a perdurare per cento anni si era già 
dissolta al suo arrivo". Messo a fuoco l'o¬ 
biettivo, rimaneva solo da scegliere lo 
stile con cui attirare il giocatore e portarlo 
a provare (e votare) il proprio lavoro. 

Questioni di stile 

Le alternative possibili erano ovviamente 
molte, ma avendo pescato già in partenza 
dal mondo delle fiabe, il passo successivo 
risultò quasi naturale: "Durante la di¬ 
scussione, qualcuno tirò fuori l'idea delle 
vetrate, qualcosa di simile all'introduzio¬ 
ne de La Bella e La Bestia. Fu abbastanza 
difficile riuscire a renderle allo stesso 
tempo colorate, innocenti ma non bam¬ 
binesche, dando fin da subito l'idea di 
cosa fossero. Metà del tempo a nostra di¬ 
sposizione fu speso a trovare il giusto 


partirono quindi i lavori di rivisitazio¬ 
ne dell'intero progetto, al fine di inserire 
tutti quegli elementi che, per una que¬ 
stione di tempo, erano stati esclusi dalla 
versione della prima ora. Venne quin¬ 
di abbandonato RPG Maker - in favore 
del più versatile Unity 3D - e rivisti enig¬ 
mi, trama, interfaccia e mini giochi; tutti 
aspetti che concorsero ad innalzare il li¬ 
vello qualitativo del gioco, portandolo a 
prodotto "commerciale". Nel frattempo, a 
ottobre del 2014, arriva anche l'inatteso 
podio all'IndieGame Maker Contest, ri¬ 
sultato che porta in grembo la possibilità 
di beneficiare dell'importante supporto 
di un publisher per la pubblicazione del¬ 
la propria avventura. I lavori continuano 
quindi con un rinnovato entusiasmo per 
tutto il 2015, fra fiere, articoli sulla stam¬ 
pa specializzata e un tam tam mediatico 
che ha portato la platea dei fan ad allar¬ 
garsi, complice anche un gameplay che 
coniuga gli stilemi classici del genere 
con alcuni elementi presi dal mondo dei 
giochi di ruolo. Sarà un lieto fine? Ancora 
pochi mesi e potremo raccontarvelo in 
prima persona. Nel frattempo, godetevi 
gli screenshot e fiondatevi su littlebriar- 
rose.com per gli ultimi aggiornamenti. 
Non avrete di che pentirvene. Q 


equilibrio". Dopo il rilascio del prototipo, 
all’ultimo minuto utile per partecipare 
alla gara, il team capì che gli sforzi fat¬ 
ti meritavano un ulteriore passo in avanti, 
anche grazie al buon riscontro ottenuto 
nel frattempo da parte degli appassio¬ 
nati. Senza aspettare l'esito del contest, 


OTTOBRE 2014: PODIO ALL’INDIE GAME 
MAKER CONTEST PER LITTLE BRIAR ROSE 













































A cura di Roberto "Tsam" Bertoni Cindiezone@thegamesmachine.it] 


»REVIEW >>SVILUPPATORE: Daniel Mullins Games »SITO: pony-island.com »PREZZ0: 4,99 € 

PONY ISLAND 


Il diavolo fa le pentole... e anche i videogiochi! 





Amazing 

Titolo sviluppato da Daniel Mullins, Pony 
Island vi metterà di fronte a un coin-op vir¬ 
tuale, di quelli che i più attempati fra voi 
collegheranno in maniera subitanea con il 
MAME che furoreggiava a metà degli anni 
'90. Peccato che, fin dalla prima schermata 
di gioco, qualcosa sembra non funziona¬ 
re nel verso giusto: non appena cercherete 
di iniziare una nuova partita, lo schermo 
andrà infatti in pezzi. Letteralmente. Co- 
minceràqui la vostra discesa nelTinferno, 
alla ricerca del bandolo di una matas¬ 
sa di cui si fatica a comprendere lìnizio, 
lo svolgimentoe il puntodi arrivo.del re¬ 
sto stiamo parlando di un gameplay che, 
in ordine sparso, vi richiederà di giocare 
a un platform elementare ma di difficoltà 
crescente, di sistemare pezzi di codice nel 
tentativo di consentire la sequenzialità del 
listato e di navigare fra sistemi operativi 
e Chat con misteriosi individui. Un “map- 
pazzone”, insomma, giusto per rubare un 
termine culinario. Il paradosso videoludi¬ 
co raggiunge poi il suo apice quando si 
va ad analizzare la trama: troppo debole 
se sezionata con sguardo distaccato, va¬ 
lutata nell'insieme riesce invece a ergersi 
come perfetto ingranaggio di un mecca¬ 
nismo che abbatte la quarta parete - Il 
nuovo fronte dell'evoluzione del gene¬ 
re - in attesa di una realtà virtuale ancora 
lungi dal venire. Ed è proprio qui, quando 
si coglie il sottile equilibrio fra esperien- 


I I primo approccio di fronte a Pony 
Island, ammettiamolo, non lascia ben 
disposti: una grafica che definire netrò è 
un eufemismo, colori al limite dell'epilessia 
e, in generale, un'aria dismessa che sembra 
promettere una disinstallazione in tempi da 
Guiness dei Primati. Se, però, riuscite a tro¬ 
vare nei recessi del vostro cuore la purezza 
degli avventurieri indomiti, potrete superare 
questi apparenti ostacoli fino a raggiungere 
l'empireo dei videogiochì, là dove l'ingegno 
reg na. Perché, e lo posso dire fin da subito. 


quello che vi aspetta non è un titolo che 
potete dassificaie o bollare all'intemo di 
etichette precostituite, né un'avventura che 
vi offrirà la calda accoglienza di interfaccee 
dinamiche di gioco consumate dagli anni. 
No, qui dovrete abbandonare ogni certezza, 
affrontare vis a vis il codice che il diavolo ha 
celato dietro la confortante immagine di una 
corsa di Pony-la maiuscola è d’obbligo - e 
lottare per salvezza della vostra anima. Sto 
esagerando? Meno di quello che possiate 
pensare. Ma procediamo con ordine. 
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za narrata ed esperienza giocata, che si 
comprende di non essere di fronte a un ti¬ 
tolo a basso budget da relegare a ultima 
spiaggia videoludica, ma di una preziosa 
alchimia che sfida continuamente il gioca¬ 
tore a prevedere il passo successivo. Una 
vera e propria lotta con il diavolo, che non 
si guarderà nemmeno dall'accusarvi di ba¬ 
rare, lui che ha disseminato di ostacoli e 
beffe la sua produzione equestre. 

Altalena 

Certo il livello qualitativo non è sempre co¬ 
stante e, soprattutto nel finale, il meccanismo 
mostra la corda di una profonditàche, ve¬ 
rosimilmente, sarebbe comunque diffkile 
chiedere a un gioco di questo budget; tut¬ 
tavia, tolti questi nei, siamo di fronte a una 
ventata di freschezza che solo il mondo indie 
può permettersi, grazie al credito spendibile 
nei confronti degli appassionati. Peccato solo 
per la mancanzadi una localizzazione nell'ita¬ 
lico linguaggio, forse elementodi riflessione 
prima di procedere all'acquisto per coloro che 
non masticano l'inglese: arrivare a compren¬ 
dere in maniera perfetta le interazioni che 
il gioco vi offre potrà non essere necessario 
per arrivare al lieto fine, ma di certo costitu¬ 
isce parte integrante di un'esperienza che 
altrimenti risulta priva di un pilastro importan¬ 
te. Nell’analisi di questo titolo non deve poi 
mancare u na veloce disamina del compa rto 
tecnico qui relegato a mera funzione di sup¬ 
porto rispetto alle altre componenti. Se dal 
punto di vista grafico la scelta dei colori e del- 
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È NEL CONTINUO CAMBIAMENTO DI ROTTA 
CHE IL GIOCO CONQUISTA LA GLORIOSA 
MEDAGLIA DEI TITOLI DA PROVARE 



J coewHetng mandane 
Junping tasks uasn't 
engaging enough f or you 
<lUBr*-> Ituasso 
r~ TEBWBLE that you had to 
Li escare 

K <iuar«r> Yoci just had to. 
<iuarfc-> umo fife you 
| TAL KING Ter» 


la risoluzione risponde in buona misura alla 
necessità di emulare un cabinato datato, 
qualche dubbio rimane sull’efficienza della 
risposta ai controlli (tastiera e, soprattutto, 
mouse), forse un po’deficitari di precisione, 
specie nelle fasi arcade; niente che proba¬ 
bilmente non fosse stato previsto a tavolino 
dallo sviluppatore, ma ciò in qualche modo 
limita la godibilità pura di queste sezioni, 
comunque le meno avvincenti di un pro¬ 
dotto per certi versi geniale. 


Ch0petes$0uL> Detetmg a 
single one uitt tesser 
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L'importante, nella vita, è sapere cor 

ì chi parlare. 



Finite le monetine? 


EXEERIENCE THE f*E5T OE PONY I5LRND! 
INSERT YOUR 50UL TO CONTINUE 


Nota a margine... 

... per gli appassionati di chicche e a- 
menità: sparsi lungo tutto il percorso vi 
sono biglietti virtuali che fungono da 
collezionabili, ottenibili a fronte di de¬ 
terminate azioni da svolgere durante il 
vostro hacking virtuale. Trovarli tutti sa¬ 
rà forse l'impresa più ardua, considerato 
anche il non elevato tasso di difficoltà 
complessivo. Riuscire infine a superare la 
battaglia finale, al termine della breve - 
circa tre ore - esperienza offerta da Pony 
Island, sarà probabilmente più facile di 
quello che vi sareste potuti aspettare do¬ 
po l'epifania metavideoludica affrontata 
sullo schermo. Ma è nel continuo e profi¬ 
cuo cambiamento di rotta che il titolo di 
Daniel Mullins conquista la gloriosa me¬ 
daglia dei titoli "da provare", sfuggendo 
così a un anonimato preventivamente 
(in maniera errata) assegnato. Insomma: 
è proprio vero che il diavolo non è cosi 
brutto come lo si dipinge... H 


COMMENTO 

Pony Island è la stimma di quello che 
un titolo indie dovrebbe essere: visio¬ 
nario, sperimentale e indomito. Peccato 
che un titolo del genere debba affidarsi 
al passa parola per la propria sopravvi¬ 
venza commerciale. Nel mare magnum 
di Steam è infatti rischiosamente facile 
perdersi alcuni prodotti che, a fronte di 
un esborso contenuto, sono in grado di 
regalare aria fresca e sano divertimen¬ 
to. Alcune regole importanti per evitare 
che ciò accada: non fermarsi alle appa¬ 
renze, fidarsi di TGM e, soprattutto, non 
perdere la vostra anima. 
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A cura di Davide "Shea” Mancini (shea.ak@thegamesmachine.it) 


»REVIEW » SVILUPPATO RE: Studio Evil »SIT0: relivegame.com »PREZZ0: gratuito 



RELIVE 

Ovvero la dura lotta fra le etichette, 
l'intrattenimento e la didattica. 




RELIVE NASCE PER INSEGNARE 
LA RIANIMAZIONE CARDIOPOLMONARE 
(RCP) ATTRAVERSO UN VIDEOGIOCO 


A qualcuno potrebbe sembra¬ 
re un inutile rant, ma davvero, 
smettiamola con le etichette pro¬ 
grammatiche che dovrebbero identificare 
un gioco che non è proprio un gioco ma 
un strumento per fare altro: basta! Vuol 
dire condannare un prodotto all’oblio 
più insensato. Vale lo stesso per i gio¬ 
catori, ovviamente. Robe come serious 
game, conscious gamer, ma anche edu- 
tainment, non solo sono cacofoniche e 
non si possono sentire, ma cosa vogliono 
dire? Esistono i videogiochi, e la defini¬ 
zione del medium contempla già ogni 
possibile sfumatura di senso e scopo che 
un'opera multimediale interattiva possa 
contenere. Certo, ci può essere un inten¬ 
to più o meno marcato sull'utilizzo ideale 
del prodotto, si può definire un target e si 
può anche decidere di sfruttare il mezzo 
per condividere un messaggio tenden¬ 
zialmente didattico, ma non per questo 
bisogna snaturare il medium. Purtrop¬ 
po questa cosa non è sempre chiara, e si 
preferisce etichettare con un aggettivo 
ogni prodotto che già in fase di realizza¬ 
zione è palese che non abbia le carte in 
regola per imporsi sul mercato, in modo 
da mettere le mani avanti e, successi¬ 
vamente, dire che i mezzi erano scarsi e 
l'obiettivo non era "divertire" ma "educa¬ 
re". Come se l'obiettivo di giochi come 
Actual Sunlight, Venti Mesi o Valiant He- 
arts fosse divertire. Mi spiace ancora 


di più, quando a essere coinvolti in di¬ 
scorsi del genere sono software house 
come Studio Evil, developer indipenden¬ 
te autore di un bellissimo (e divertente, 
quello si) titolo come Super Cane Ma¬ 
gic Zero. Sia chiaro che, però. Relive è un 
progetto che nasce con un nobilissimo 
intento, ovvero insegnare la rianimazio¬ 
ne cardiopolmonare (RCP) attraverso un 
videogioco con supporto per Kinect. 


Dall'idea alla pratica 

Idea nobile e anche intelligente, Relive 
ha effettivamente senso come supporto 
a un modulo di insegnamento destina¬ 
to a scuole secondarie superiori dotate di 
Kinect e relativo manichino. Anche per¬ 
ché, a fine 2015, puntare su Kinect per 
un pubblico di utenti PC non è un'idea 
sagace, nonostante il gioco sia distribui¬ 
to gratuitamente. Il punto è che senza il 
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Per Fortuna, però, grazie al minigioco di hacking possiamo 
ripristinare la situazione sitemappando tutti i dispositivi. 


supporto fisico, la parte di sensibilizzazio¬ 
ne ed erudizione sulla RCP non diventa 
altro che una simulazione animata dei 
procedimenti di rianimazione con alle¬ 
gato un questionario a risposta multipla 
che verifica la nostra soglia di attenzio¬ 
ne. Certo, un po' meglio della mezz'ora in 
palestra a scuola il sabato mattina che ve¬ 
de studenti impegnati su programmi di 
messaggistica mobile per organizzarsi 
la serata, ma siamo pur sempre lonta¬ 
ni dall'idea di sfruttare il videogioco e le 
sue peculiarità per fini educativi. A me¬ 
no che, ovviamente, non si inserisca la 
RCP in un contesto ludico di spessore, 
in cui le nuove conoscenze sulla riani¬ 
mazione diventano fondamentali perii 
completamento dell'avventura. Un gioco, 
insomma, dove in alcuni momenti si pos¬ 
sa sentire il groppo alla gola perché una 
vita dipende dal nostro successo; una sto¬ 
ria emozionante, difficile da raccontare, 
che preveda il concetto di perdita e che 
riesca a restituire l'idea di corsa contro 
il tempo. Un gioco del genere è possibi¬ 
le, ma non è Relive. Perché è un "serious 
game”e deve svolgere il suo compitino 
in maniera estremamente politically cor- 
rect, funzionale alla lezione e accessibile 
a tutti. Il risultato è un titolo senza mor¬ 
dente, poco più entusiasmante di quella 
mattinata nella palestra della scuola e u- 
gualmente distante dalla realtà dei fatti. 


RCP Su Marte 

La modalità storia di Relive ci catapulta 
su una stazione spaziale nel2174du- 
rante una tempesta di naniti che mette 
in pericolo l'intera colonia umana sul 
pianeta rosso. Vestiamo i panni di un 
giovane ricercatore, e il nostro compi¬ 
to è aiutare il team a fuggire trovando 
il modo di raggiungere il centro di con¬ 
trollo dello shuttle, portando con noi 
alcuni cluster di dati preziosissimi e, con¬ 
testualmente, salvando la vita di alcuni 
colleghi. Il pretesto non è assolutamen¬ 
te malvagio e, guardando il trailer, ci si 
aspetterebbe una storia densa di pa¬ 
thos e buona interpretazione dei tropi 
sci-fi. E invece no: le scene di salvataggio 
del trailer, semplicemente, non ci sono, 
ma la RCP è inserita in maniera piutto¬ 
sto didattica e frontale nel secondo dei 
quattro capitoli e costituisce semplice- 
mente un punto della lunga "to do list" 
che è fondamentalmente l'essenza del 
gioco. Nessun limite di tempo, nessun 
senso del pericolo, nessuna possibilità di 
fallire. Per il resto dobbiamo risolvere u- 
na serie di enigmi ambientali abbastanza 
semplici, hackerare dispositivi tramite un 
banale minigioco e convincere le Al della 
base, con le buone o con un po'di arguta 
macchinosità tipica da avventura grafi¬ 
ca, a permetterci il passaggio nelle zone 
bloccate per motivi di sicurezza. Anche 


in questo caso, si tratta di idee sempli¬ 
ci che avrebbero potuto funzionare, ma 
la cui realizzazione lascia abbastanza a 
desiderare; c'è un caso, eclatante, in cu- 
i l’approssimazione del modello fìsico 
rende complicatissimo piazzare sca¬ 
toloni a mo'di scala per raggiungere 
una piattaforma troppo alta. Il proble¬ 
ma di Relive è che fallisce nell'essere un 
videogame interessante, o più precisa- 
mente, è palesemente un prodotto i cui 
valori ludici sono secondari rispetto al 
messaggio che vuole dare. Se in linea te¬ 
orica è comprensibile, data la natura del 
progetto, coordinato dall'ltalian Resu- 
scitation Council con la collaborazione 
dell'Istituto di Tecnologie della Comu¬ 
nicazione, dell'Informazione e della 
Percezione, Scuola Superiore Sant'An¬ 
na di Pisa, all'atto pratico Relive finisce 
per non creare mai empatia fra la vicen¬ 
da sullo schermo e il giocatore, finendo 
per essere così un titolo sciapo e privo di 
mordente, cosa che, inevitabilmente, in¬ 
cide anche sul messaggio didattico. A 
risollevare il coinvolgimento serve a po¬ 
co la pur piacevole grafica in cel shading, 
dato che non è accompagnata da un 
comparto sonoro adeguato che avrebbe 
beneficiato non poco del doppiaggio 
dei dialoghi. Insomma, Relive si rive¬ 
la l'ennesimo prodotto di edutainment, 
pardon... un serious game che pur par¬ 
tendo da un concetto nobile perde di 
vista il reale linguaggio del medium, y 


COMMENTO 

L'Idea di sfruttare Kinect come supporto alle 
lezioni di RCP è un'ottima trovata, e utilizzare 
il motoredi Relive durante un corso può esse¬ 
re indubbiamente l'ideale destinazione del 
prodotto. In chiave consumer, però, lo story 
mode fallisce su tutta la linea, mentre la 
modalità training fa leva su una tecnologia 
comequelladel motion controller di Microsoft 
davvero pocodiffusa (soprattuttoin ambito 
PC) per assolvere al suo ideale compito di 
divulgazione. Relive si rivela, dunque, una 
versione animata e (poco) interattiva di un 
vademecum sulla RCP e, francamente, è dav¬ 
vero poco anche per un titolo gratuito. 



I VALORI LUDICI DI RELIVE SONO SECONDARI 
RISPETTO AL MESSAGGIO CHE VUOLE DARE 
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I PARAMETRI DI 
THE GAMES MACHINE 


D a qualche mese sono cambiati i parame¬ 
tri con cui valutiamo il"PC ideale"della 
pagina seguente. In passato le fasce 
erano suddivise in questo modo: al top c'era 
semplicemente il massimo, indipendentemente 
da ciò che sarebbe potuto costare; nella fascia 
ottimale c'erano i prodotti che fornivano il 
migliore compromesso fra prezzi e prestazioni, 
mentre nella fascia economica una configurazio¬ 
ne ideale per giocare come si deve spendendo 
il minimo. Visti i tempi e l'eccessiva elitarietà 
della fascia “top"abbiamo deciso di ripensarla 
in un'ottica più umana, proponendo sì dei com¬ 
ponenti costosi (non sarebbe "al top"sennò), ma 
cercando comunque di proporre la soluzione 


più potente al prezzo più congruo. Non avrebbe 
senso infatti proporre due R9 Fury X in Crossfire 
a più di 1500 euro, quando con i 600 euro scarsi 
di due Radeon R9 290 si ottengono già dei 
risultati eccellenti! Insomma, ora la fascia "top" è 
più ragionata mentre le altre due restano quelle 
a cui siamo abituati. Nella fattispecie, tutte le 
nostre configurazioni vi permetteranno di giocare 
bene, ma a condizioni diverse. Un PC composto 
con i componenti della fascia "top"vi permetterà 
di giocare anche a 4K (3840x2160 pixel), uno della 
fascia“ottimale"a2560x1440 pixelo in Full FID 
a pieni filtri, mentre uno della fascia economica 
vi permetterà di giocare in Full HD (1920x1080 
pixel) anche se con qualche compromesso. 


IL BORSINO 


DELL’HARDWARE 






IL PRODOTTO DEL MESE 


I l prodotto del mese non è di quelli che uno si 
segna tra i necessari quando si mette in piedi un 
PC o si pianifica un upgrade, ma andreb¬ 
be comunque preso in considerazione, 
specialmente se giocate tanto Online. 

Parliamo del FritzIBox 7430, perché: 

- la resa sul campo, ossia nel migliora¬ 
mento della connettività, è evidente 
- dispone di un ottimo modulo Wi-fi 
- la quantità di connessioni è ottima (anche se la ciliegina 
sulla torta sarebbe stato un modulo Gigabit Ethernet) 





NEWS IN BREVE 


ATTENTI AL CAVO! 

Curioso quanto"drammatico" 
incidente quello capitato a Benson 
Leung, un ingegnere di Google noto 
per lesue estemporanee recensioni 
di avi USB di marche pressoché 
sconosciute. Collegando un"3M 
USB A-to-C'prodotto da Surjtech 
al suoChromebook Pixel, infatti, 
sia il portatile, sia i suoi strumenti 
di analisi collegati all'altro apo, si 
sono "fritti". A causare il problema, 
duecollegamentiamassainaociati 
ai pinVbus dei connettori al capo 
opposto. Al momento non ci 
è stato possibile rintracciare il 
produttore per avere una risposta. 



PROCESSORI (E VENTOLE) 

IN ARRIVO DA AMD 

AMD ha da poco annunciato otto 
nuovi modelli di processori delle 
linee FX, AIO, A8 e Athlon. Il più 
potente, l'FX 8370, potrà essere 
vendutoanche inabbina mentoal 
nuovo dissipatore Wraith, efficiente 
esilenzioso.al prezzocomplessivodi 
199 dollari. Una soluzione simile, ma 
priva di blasone, sarà adottata anche 
per glialtri processori della famiglia. 
La nuova APU Al0-7860K è dotata 
di quattro core CPU "Steamroller" 
a 3,674,0 GHz e di una GPU da 512 


stream core. 



I NOVE SCHERMI DI MATROX 

Matroxfu uno dei più accreditati 
produttori di schede video fino alfa 
fine degli anni Novanta (e chi se la 
dimentica la Mystique?, ndkeiser), 
ma quando ATI e Nvidia riscrissero 
le regole del merato, l'azienda 
anadesesi ritirò nella nicchia 
professionale delle soluzioni multi- 
monitore delTVbroadast. Oggi 
annuncia C900, una nuova scheda 
video apace di pilotare hnoa 9 mo¬ 
nitor contemporaneamente. Lascia 
di stucco la scelta del processore: 
non più una GPU prodotta in casa, 
ma una Radeon appositamente 
customizzata da AMD. 



The Games Machine tiene sotto osservazione una ven 
fina di componenti hardware di qualità, segnalando 
le loro variazioni di prezzo col passare del tempo. 


■ 

vid 

RADEON R9 FU RYX 

€659 

B 

vid 

GEFORCE GTX 980Ti 

€659 

■ 

<pu 

INTEL CDRE i7 5930K 

€560 

■ " 

vid 

RADEONR9FURY 

€559 

B 

vid 

GEFORCE GTX 980 

€479 

B 

mon 

SAMSUNG U28D590D 

€449 

B 

vid 

RADEONR9390X 

€409 

O 

cpu 

INTEL CORE i7 6700K 

€379 

B 

cpu 

INTEL00REÌ74790K 

€339 

■ 

vid 

RADEON R9 390. 

. €329 

B 

vid 

GEFORCE GTX 970 

€305 

B 

vid 

RADEON R9380X 

€249 

■ 

cpu 

INTEL fflRE66600K 

€249 

B 

vid 

RADEON R9 380 (4GB) 

€219 

B 

vid 

GEFORCE GTX 960 (4GB) 

€209 

B 

vid 

RADEON R9 380 (2 GB) 

€199 

SL. 

vid 

GEFORCE GTX 960 (2GB) 

€189 

a 

vid 

GEFORCE GTX 950 

€159 

■ 

vid 

RADEONR7 370 . 

€145 

B 

vid 

GEFORCE GTX 750 ti 

€115 


LEGENDA: cpu = processore centrale; scm = scheda madre; 
vìd = scheda video; ssd-unita Storage a stato solido; 
mem=memorie; hdd = disco fisso; mon = moti iter ; 
var = varie ed eventuali 



Prezzi assolutamente stabili per le sche¬ 
de video, che soprattutto nelle fasce più 
costose perdono al massimo 10 €, ma 
ci sono buone notizie sul versante dei 
processori centrali, con tagli piuttosto 
consistenti (anche di una bella bancono¬ 
ta da cinquanta sacchi) su tutti i modelli 
di ultima generazioni inclusi nel listino. 
Resiste, fieramente, il Core i7 4790K, ulti¬ 
mo esponente - a 339 €- della famiglia 
con socket LGA1150. E mentre aspettia¬ 
mo con trepidazione che pure AMD si 
rifaccia viva, segnaliamo il piccolo scat¬ 
to di orgoglio della Radeon R7 370, che 
continua imperterrita a salire di prezzo. 
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A cura di Paolo Besser Cpaolone@thegamesmachine.it) 


IL PC IDEALE 


I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: 

TOP (per i maniaci), OTTIMALE (miglior rapporto prezzo/prestazioni) 
ed ECONOMICA (per risparmiare). 


PROCESSORE 



Con i suoi 6corecon HyperThreading a 3,4GHz(3,9 in modalità 
Turbo) questo processole èquasi ilmassimo:un i7 5960Xcosta 
infatt i quasi il doppio ma offre bene o male le stesse prestazioni. 


INTEL COREI5 4690K €249 

Un processore centralesu Socket LGA1150, perfettamente bilanciato 
per una macdi ina da gioco, a ai i però va affrancata una buona 
scheda video per consentirgli di esprimere tutta la sua potenza. 


AMD A8 6600K €90 


UnaAPU"Trinity''da4tote (3,6/3,9 GHz) che integra una GPU 
Radeon da 256 stream processor, a un prezzo davvero irresistibi¬ 
le. Con una buona scheda video, può dare grandi soddisfazioni! 



Da Asrock una solida piattaforma con sodcet 2011-3. SU e 
Crossfire-X fino a 3 sdiede video, RAM DDR4, USB 3.0, SATA a 6 
Gbps... insomma, non le manca proprio niente. 


Gigabyte GA-Z97P-D3 €80 

Una scheda madie con Socket IGA1150 perfetta per lenuweCPU 
Intel, dotata di USB 3.0 porte SATAa 6GB/s.Adatta soprattutto dii 
userà una sola scheda video ne accetta anche2 in Crossfire. 


ASROCK FM2A78M-DG3 MATX €50 


Una scheda madre Micro-ATX che può essere alloggiata anche in un 
case di modeste dimensioni econsente, pera il collegamento di una 
schedavideoPCI Express. Ha4porte SATAe4 USB3.0. 



La GeFoice GTX 980 Ti resta la nostra “scheda di punta" preferi¬ 
ta anche se, con i suoi continui rialzi, orma i costa esattamente 
come la Radeon Fury X, che è scesa un po' di prezza 


GEF0RCEGTX970 €305 

La scheda di fascia medio alta con il rapporto prezzo/ 
prestazioni più interessante per i 2560x1440 pixel. Per chi 
preferisce il Full HD, la R9 380X costa 40 euro in meno. 


RADEON R7 370 €145 


Con l'avanzare delle richieste hardwareda parte dei 
giochi, serve tutta la potenza dei suoi 1024streamcore 
per mantenere il giusto framerate, almeno in Full HD. 


oc*x>o<><><><>c>o<><x>oc><><><><x>o<x><>x><x><><><x><><x>c>^^ 



DISCO FISSO 


16 GB GSKILL RIPJAWS 4 DDR4 €250 


SAMSUNG ► 


GSKILL PHOENIX BLADE 480GB €620 


Sedici gigabyte di RAM DDR4 da 2.666 MHz CL15, sud- 
divisi in quattro moduli da 4 GB, perfetti per chi è alla 
ricerca dell'overdock sulle più veloci piattaforme X99. 


Le porte SATA? Giocattoli! Un vero professionista collega l'SSD 
direttamente al bus PCI Express, ottenendo in questo caso 2 
GB/s in lettura e 1 GB/s in scrittura. Panico! 



LED, 28 polliciTN, 3840x2160 pixel, 2 porte HOMI e una 
DisplayPort, con il suo prezzo invitante e la risposta da 1 ms 
consente finalmente di giocare a 4K a prezzi umani. 


8GBCDRSAIRCMK8GX4M2B3200C16R €80 

Un quantitativo ideale di memorie DDR4 che unisce l'ot¬ 
timo prezzo a buone prestazioni. La frequenza di lavoro è 
3200 MHz, la tensione operativa 1,2v. 


2x4GB CRUCIAL BLT4G3D1608DT1TX0CEU €72 


D ue moduli da 4 GB di memoria DDR3 da 1600 MHz e ti¬ 
ming di rispetto (CL8), con cui allestire un buon sistema 
da gioco senza pensare troppo all’overclock. 


SANDISK ULTRA II 960GB €255 

Si comincia finalmente a fare sul serio! Un drive SSD capien¬ 
te e dalle ottime prestazioni, ma a un prezzo accessibile. Poi, 
se serve, potete sempre aggiungere un HD per i dati. 


SEAGATE ST2000DM0012 TB €65 


Oltre allo spazia questo disco assicura buone prestazioni grazie 
a 64 MBdi cache e rotazione di 7200 giri/minuto. Mettendone 
due in RAID si guadagna in velocità, capienza o sicurezza. 


PHILIPS 272C4QPJKAB €405 

LED, 27 pollici, 2560x1440 pixel, sempre 16:9, immagini 
molto chiare ma minore fedeltà dei colori, tempo di risposta 
di 6 ms. Un ottimo lasciapassare per superare il Full HD. 


ACER K242HLABID €135 


LED, 24 pollici, 1920x1080 pixel. Full HD 16:9, tempo di 
risposta 5 ms. Uno schermo ottimale per giocare in Full HD, 
dotato di ben tre ingressi (VGA, DVI, HOMI). 
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CONNETTIVITÀ OK 

In quanto a connessioni il Pavillon 15-AK003NL 
ha tutto quello che serve. Oltre a un HDMI Out, ai lati 
della scocca trovano posto una porta USB 2.0, due USB 
3.0, lo slot per schede SD e la classica RJ-45 per attac¬ 
care il portatile a internet via cavo e ridurre ai minimi 
termini il lag, qualora giochiate spesso in multiplayer. 


O PROCESSORE AL TOP 

L'Intel Core Ì7-6700HQ è una signora CPU, c'è poco 
altro da dire. Il processore è di fatto un Quad Core basato 
sull'architettura Skylake a 14 nanometri e monta al suo 
interno anche una HD Graphics 530 GPU, ottima per 
allungare la durata della batteria durante le sessioni non- 
gaming quando si è lontani da una presa di corrente, 
v_!_/ 




Produttore: HP Prezzo indicativo: 1.200 € 


empre più persone sì trovanoad avera 
che fare con problemi di spazio in casa, e 
guardano quindi ai portatili gaming come 
la soluzione ottimale che permetta di salva resia la 
capra delle prestazioni, sia i cavoli delle dimensioni. 
Non è un caso che, oltre a Dell, Asus eMSI, molte 
altre case come Hewlett Packard guardino con 
estremo interesse a questa particolare fetta di 
mercato. Il qui presente Pavillon 15-AK003NL non 
rappresenta certo un prodotto in grado di compe¬ 
tere con i top di gamma delle aziende sopracitate, 
i quali hanno comunque il difetto non secondario 
di costare spesso un botto di soldi. Per contenere 
i costi ma non rinunciarealle prestazioni HP ha 
pensato di affiancare all'eccellente CPU Ì7-6700HQ 


da2,6GHzeai canonici 8 GB di RAM DDR3 una 
GeForce 950M dotata di ben 4 GB di VRAM. La 
disponibilità di cotanta memoria video tampona 
solo in parte le difficoltà diunaGPUchenon può 
essere vista di buon occhio dai videogiocatori che 
non devono chiedere mai, visto che già adesso 
alcuni titoli tripla A comeRiseof thèTomb Raider 
girano sopra i 30 fps solo rinunciando ai settaggi 
massimi o all'attivazione del V-Sync. Se, invece, 
siete tra coloro che sanno accontentarsi, allora le 
prestazioni del Pavillon 15-AK003NL sono in linea 
con leaspettative, sapendo che con buona proba¬ 
bilità entro un paio d'anni toccherà mettere mano 
al portafogli per sostituirlo con qualcosa di più 
perfòrmanteTra le cose positive spicca sicuramen- 
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te il monitor, che pur essendo un normalissimo 
WLEDèanche un FullHDIPS da 15,6"decisamente 
piacevole alla vista e che non mostra artefatti di 
alcun tipo. Oltretutto, il pannello è persino touch, 
un fatto magari poco utile a un videogiocatore, 
ma che comunque può rappresentare un valore 
aggiunto per qualcun altro. Freccia grigia in giù 
(come dice chi è uso giocare a PES) per l'unico 
disco presente, un SATA da 2 TB da 5400 rpm: nel 
2016 è inaccettabile che un portatile di questa 
fascia di prezzo (e che vuole essere appetibile a un 
pubblico attento comequello 
"gaming") non monti un'unità 
SSD per il sistema operativo e 
per le principali applicazioni. 
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SSD, DOVE SEI? 

Al prezzo cui viene venduto il 
portatile di HP, è d'obbligo atten¬ 
dersi un disco alio stato solido che 
affianchi quello di Storage. E invece il 
Pavillon 15-AK003NL monta un hard 
disk meccanico da 2 TB, capientissi¬ 
mo certo, ma che con i suoi 5400 rpm 
ci fa fare un salto indietro assoluto in 
quanto a prestazioni. Male. 


TASTIERA OK x 
TOUCH PAD NO 

onsiderando che siamo di fronte a un 
portatile, la tastiera è abbastanza piace¬ 
vole da usare e sufficientemente reattiva 
per garantire buone prestazioni anche in quei 
giochi che richiedono rapidità d’esecuzio¬ 
ne. Meno bene il touchpad, che richiede uno 
"sfioro" deciso perché il movimento sia rile¬ 
vato, e che alla pressione dà la sensazione di 
essere un po’troppo fragile rispetto al resto. 




FRITZ'Box S? 
7430 

Riduttore: AVM Prezzo indicativo: 114,99 € 


A VM, con la sua linea di router/ 
modem FRITZIBox, sta poco 
alla volta ritagliandosi una 
buona fetta di mercato, strizzando 
l'occhio a chi vuole un apparecchio 
affidabile ed altamente personaliz¬ 
zabile, senza tuttavia spendere un 
patrimonio. Personalmente ho in casa 
con gran soddisfazione un FRITZIBox 
3390, momentaneamente sostituito 
da questo nuovo modello 7430 che 
si è rivelato fin da subito un degno 
erede. Una volta passato il primo 
shock causato dalla stranissima forma 
aerodinamica tipica dei FRITZIBox, 
ci si accorge subito di come la 
dotazione minima di connessioni 
sia stata rispettata anche a questo 
giro: sul retro, difatti, trovano posto 
quattro porte LAN (purtroppo solo 
Fast Ethernet, quindi a 100 Mbps) e 
i due RJ per connettere un telefono 
al router e il router stesso alla linea 
telefonica. Sul lato, invece, troviamo 
l'immancabile presa USB 2.0, utilissi¬ 
ma sia per sfruttare il FRITZIBox 7430 
come media server, sia per collegare 
un'eventuale stampante, sia infine per 
connettersi a internet attraverso una 
chiavetta, qualora non siate titolari di 
una linea fissa. La parte alta, quella a 

Sistema operativo 
come sempre eccellente 

Wi-fi potente e stabile, 
anche a distanza 


tiro di mano, ospita due pulsantoni, 
uno per agganciare al volo qualsiasi 
dispositivo wi-fi attraverso WPS e un 
altro per i cordless dotati di tecnolo¬ 
gia DECT. Eh già, perché il FRITZIBox 
7430 è anche una sorta di centralina 
telefonica con tanto di segreteria, ge¬ 
stibile tramite l'eccellente FRITZIOS. 
Chi non fosse interessato a questi 
orpelli e guardasse più alla sostan¬ 
za sappia che il FRITZIBox 7430 si è 
rivelato una bomba al pari del 3390, 
sia per l'affidabilità nella correzione 
dei pacchetti di connessione, sia so¬ 
prattutto per la copertura senza fili: la 
tecnologia wireless N (grazie a 3 flussi 
wi-fi indipendenti), in combutta con 
la banda da 2.4 GHz, consente una 
trasmissione dati fino a 450 Mbit/s 
anche con un paio di muri in mezzo 
alle scatole. Insomma... non fosse per 
l'assenza delle porte Gigabit Ethernet, 
che in casa mia servono come il pane, 
difficilmente mi verrebbe in mente di 
tornare al pur eccellente 3390. Al di 
là di questo, se siete alla ricerca di 
un modem/router prestante e affi¬ 
dabile, per quanto 
mi riguarda potete 
tranquillamente 
smettere di cercare. 

Buon rapporto 
qualità/prezzo 

Nessuna porta LAN 
Gigabit Ethernet 
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HARDWARE 



LAN 10 GBPS 

Se abitate in una server farm e avete speso 
vagonate di soldi per uno switch Cisco categoria 
enterprise a 10 Gbps, vi farà piacere sapere che, 
in cambio di mezzo stipendio, troverete nella 
scatola anche una scheda di rete PCI Express in 
grado di viaggiare, per l'appunto, a lOGbps. 


MASSIMA ESPANSIONE 

Sono garantiti il supporto SU e Crossfire fino a 4 schede 
video, e a disposizione dell'utente ci sono 8 porte USB 3.0,4 
USB 3.1,6 USB 20 e ben 10 porte SATA 6Gbps, di cui quattro 
ottenute dai due inutili connettori SATA-Express Lato Storage, 
la scheda comprende anche un connettore M.2 e un U.2 


Z-170-Maximus 


AUDIO CRISTALLINO 

La sezione audio SupremeFX 2015 a 8 canali è protetta 
da una schermatura superiore. È basata sul codec HD Audio ESS 
ES9023R coadiuvato da due ampiificatori VRMS RC4580 di Texas 
Instruments Dispone ovviamente di ingressi analogici e digitali, e i 
conlatti sono placcati oro per migliorarne la conduzione. 


TANTA MEMORIA 

Si possono installare fino a 64 GB 
in moduli DDR4. Via overclock, la scheda 
è in grado di sfruttare anche i moduli 
più veloci e costosi, con frequenze che 
partono dai 2133 MHz e possono arrivare 
a ben 3866 MHz Sono ovviamente sup¬ 
portate le configurazioni dual channel e 
l'eXtreme Memory Profile (XMP) di Intel. 


Ext reme Assembla 

Produttore: ASUS Prezzo indicativo: 575 € 


Q uando arriva in redazione un prodotto 
che, pur di dare il massimo della tecno¬ 
logia corrente, sfida apertamente il buon 
senso e qualsiasi media dei prezzi, valutarlo è del 
tutto impossibile. Sì, perché se il buon senso sug¬ 
gerisce che una scheda madre non possa costare 
quasi seicento euro (avete letto bene, 600 euro), è 
anche vero che quello sarebbe il prezzo da pagare, 
complessivamente, se aggiungessimo una scheda 
di rete da 10 Gbps a una qualsiasi motherboard da 
150 o 200 euro. Con la ZI 70 MaximusVIII Extreme 
Assembly invece è in "omaggio" assieme a tutta 
una serie di "imperdibili"accessori come una 
console di comando (volume e jack microfono/ 
cuffie) per l'audio da montare in un vano del case 
da 5,25", o anche l'ottima antenna per l'adattatore 
wi-fi integrato, una soluzione capace di raggiunge¬ 
re, almeno teoricamente, la velocità di 1.300 Mbps. 
Ma veniamo alla descrizione del prodotto. La ZI 70 


Maximus Vili Extreme Assembly è una scheda ma- 
drededicata unicamente ai processori Intel basati 
su architettura Skylake, quindi dotati del Socket 
LGA1151 e, per tanto, occorrerà procurarsi anche 
un bel Core i5 6600Ko i7 6700K per ottenere il 
massimo. Processori con la Kmica per niente, visto 
chequesta motherboard è implicitamente orien¬ 
tata aM'overclock. Nonostante questo, la versione 
"Assembly" della già costosa Maximus Vili Extreme 
si affida unicamente al software e al firmware per 
questa attività,avendoesduso dalla confezione 
qualsiasi ammennicolo destinato a controllare le 
frequenzee le tensioni d'uso dall'esterno preferen- 


LA FERRARI DELLE SCHEDE 
MADRI È UN PRODOTTO 
DI LUSSO, E COME TALE 
VA TRATTATO 


dogli - come abbiamo già visto - apparati destinati 
piuttostoa migliorare l'audio e il networking senza 
fili. Ne consegue dunque un target di mercato 
pi uttosto azzardato: gli audiofili, che se spendono 
centinaia di euro soltanto per i cavi sicuramente 
non disdegneranno di spenderne altrettanti per 
una scheda madre, ecoloro che invece vogliono 
prestazioni "da server" in casa propria, con un wi-fi 
particolarmente veloce e una scheda da 10 Gbps 
che, a se stanti, non costituiscono davvero nessun 
tipo di valore aggiunto: per apprezzare queste 
cose, infatti, anche il resto della LAN/WAN devono 
essere compatibili con queste velocità di trasmis¬ 
sione, altrimenti correremmo il rischio di costruire 
la proverbiale cattedrale nel deserto. È pregevole 
la presenza di tante porte 
USB 3.1 e dei connettori M.2 
e U.2... ma davvero non serve 
spendere tanto per averli. 
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PANNELLO STREPITOSO 

La resa del pannello IP5 è qualcosa di 
davvero stupefacente, che rende II FORIS FS2735 
perfetto in tutti gli ambiti. I neri sono neri per 
davvero, e il dettaglio è superiore a qualsiasi altro 
monitor da noi testato con la medesima risoluzio¬ 
ne. Scie esfarfallii sono un lontano ricordo. 


ANCHE 

No, non significa che potete prendere il monitor e portarvelo al 
parco, ma semplicemente che tramite il software G-Ignition Mobile e una 
connessione Bluetooth è possibile agire su tutti i settaggi del pannello, 
anziché allungare la mano sul posteriore. Potete scaricare tutto da Google 
Play (Androidi e App Store (iOS), mentre se avete Windows Phone, beh.. 


Il FORIS FS2735 è classificato come B 
nella scala che determina la classe di efficienza 
energetica. Nominalmente il consumo medio 
annuo dovrebbe attestarsi attorno ai 58 kA/h: 
non pochissimi, ma nemmeno uno sproposito, 
contando che si tratta di un 27” ben illuminato. 


INPUT LAG Al MINIMI TERMINI 

1 Tra le caratteristiche migliori di questo monitor 
che più interessano noi videogiocatori c'è sicuramente 
il ridottissimo input lag, misurato attorno ai 5ms. Se non 
siamo ai vertici della categoria, poco ci manca. 



Produttore: Eizo Prezzo indicativo: 1.099 € 


A colpetti di gomito anche EIZO si sta 

facendo largo nel mondo dei monitor 
gaming, pur rimanendo fedele alla sua 
impostazione "professional" che ha reso ce¬ 
lebre il marchio negli ultimi anni, in ambienti 
più seri di quelli che bazzichiamo da queste 
parti. Ho avuto la fortuna di provare per parec¬ 
chi giorni, qui in redazione, il modello FS2735, 
che ha un sacco di pregi e davvero pochissimi 
difetti, se non un prezzo talmente elevato da 
renderlo difficilmente raggiungibile da buona 
parte delle tasche di noi poveri videogiocatori 
squattrinati, che aspettiamo con ansia i saldi 
di Steam per aumentare il nostro backlog di ti¬ 
toli. Stiamo d'altronde parlando di un pannel¬ 
lo IPS da 2560x1440 pixel, con un refresh rate 


UN MONITOR COSTOSO, MA 
DALLA RESA VISIVA DAVVERO 
IMPECCABILE 


di 144 Hz e tecnologia FreeSync (ergo, addio 
fastidioso tearing, se possedete una scheda 
AMD recente), mica dei monitor che troviamo 
in offerta al centro commerciale. A livello 
di connessioni siamo al top, visto che nella 
parte posteriore troviamo una DisplayPort, 
una DVI e ben 2 HOMI 1.4, tutte certificate per 
riprodurre senza problemi qualsiasi contenuto 
protetto con DHCP. Appena dietro al bordo 
sinistro, poi, trovano posto due porte USB 3.0 
per connetterci la qualunque, mentre l'audio 
può essere riprodotto sia attraverso i piccoli 
speaker da 1W built-in, sia sfruttando l'uscita 
audio (con mini jack). L'aspetto minimale del 
design nasconde capacità funzionali dedicate 
ad adattare la posizione per ogni esigenza, 
visto che il pannello è inclinabile, shiftabile 
verticalmente e perfino pivottabile.Tuttavia, 
come detto, è sulla qualità video che il FORIS 
FS2735 mostra i muscoli: i neri sono incre¬ 
dibili, le possibilità di personalizzazione via 


software infinite e l'angolo di visuale al limite 
dell'assurdo. Se proprio bisogna trovare un 
difetto, questo va ricercato nell'illuminazione, 
che tende a mostrare qualche incertezza negli 
angoli in presenza di immagini particolar¬ 
mente chiare, ma è davvero come andare a 
cercare il proverbiale pelo nell’uovo. Anche 
in ambito gaming il FORIS FS2735 è gioio¬ 
samente performante, visto che al già citato 
FreeSync la casa giapponese ha affiancato un 
sistema proprietario di riduzione del motion 
blur. Attraverso il software G-Ignition, poi, è 
possibile mettere mano a diversi parametri e 
costruirsi profili personalizzati. Certo, stiamo 
sempre parlando di un monitor che, nella 
migliore delle ipotesi, non si trova in giro a 
meno di 900 euro, ma si sa che, nel mon¬ 
do della tecnologia, per 
portarsi a casa oggetti di 
qualità c'è solo un modo: 
tirare fuori il vile denaro. 
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TECNO TGM 


ALLA VELOCITA DELLA LUCE 

I “chip fotonici”, in grado di usare la luce per trasmettere i dati, 
non sono più soltanto fantascienza, ma una realtà. 




C ome ci ha insegnato II mondo delle telecomunicazioni, 
dove le fibre ottiche rappresentano notoriamente un'al¬ 
ternativa di gran lunga preferibile ai fili di rame, la luce 
costituisce un mezzo di trasporto molto più veloce ed efficiente 
degli elettroni e, anche se i progressi nella normale trasmissione 
dei dati via cavo sono stati enormi, il divario rispetto alla banda di 
trasmissione garantita dalle fibre è incolmabile, 

DAL DOPPINO ALLE PISTE 

Pensate quanto potrebbe diventare veloce un computer se, al 
suo interno, invece di usare le tradizionali piste tracciate sulla 
scheda madre, I dati potessero viaggiare da un componente 
all'altro alla velocità della luce. Certo, realizzare un intero PC a fo¬ 
toni resta ancora un discorso molto futuribile ma, se ci limitiamo 
al solo processore centrale, abbiamo fatto un importantissimo 
passo avanti! La buona notizia, infatti, è che alcuni ricercatori 
provenienti dal MIT, dall'Università della California e dall'Uni¬ 
versità del Colorado, hanno trovato (e messo in pratica) il modo 
di stipare un gran numero di transistor di silicio e componenti 


► Il dìe del 
rivoluzionario 
chip optoelettro- 
nico: in alto la 
memoria cache, a 
destra 
i due core RISC-V 
e in basso i link 
per la trasmissio¬ 
ne ottica. 



ottiche nello stesso chip. Fra l’altro, sfruttando un normale processo 
produttivo CMOS a 45 rranometri, del tutto analogo a quello con cui 
Intel costruii processori "Penryn"e”Nehalem”. Il loro dncuito integrato 
optoelettronico, un dual-core basato sull’architettura RISC-V, contiene 
ben 70 milioni di transistore 850 componenti fotonia che, insieme, 
forniscono tutte le funzioni logiche, mnemoniche e di comunicazione 
richieste dal processore. Nel die sono presenti i due core per l'elabora¬ 
zione, 1 MB di memoria cache e i circuiti ottici di I/O; il test consisteva 
nella lettura e nella scrittura di intere porzioni di memoria. L'inter¬ 
connessione ottica è riuscita a far transitare 2,5 gigabit al secondo in 
entrambe le direzioni, sfruttando una singola lunghezza d'onda di 
luce. Per ampliare la banda di trasmissione non occorre fare altro 
che aggiungere altre lunghezze d’onda e, anche se questo passag¬ 
gio non è stato ancora testato, dovrebbe essere possibile trasferire 
ben 27,5 Gbps sulla stessa fibra, in entrambe le direzioni. 

QUESTIONE DI STRATI 

Un'impresa davvero notevole, dalle infinite difficoltà di natura 
tecnica, elettronica e chimica: come si potevano mettere d'accor¬ 
do, nello spazio limitato di un die, due mezzi di trasmissione cosi 
diversi come l'elettricità e la luce? La risposta sta nella stratifica¬ 
zione: i ricercatori sono partiti da un substrato di silicio, hanno 
aggiunto uno strato di 200 nm di spessore di ossido di silicio (che 
ha agito come isolante), dopodiché hanno inserito lo strato attivo 
da 100 nm di silicio cristallino, uno strato di 100 nmdi nitruri e 
un rivestimento dielettrico. Il silicio cristallino conteneva anche 
una piccola quantità di germanio, un metallo entrato prepotente- 
mente nella fabbricazione dei processori grazie alla sua capacità 
di migliorare la conduzione elettrica. La novità principale nel pro¬ 
cesso produttivo è stata la rimozione di parte del substrato di si- 
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A Una rappresentazione (realizzata dall’Università 
di Pavia) di un risonatore ottico ad anello, elemento 
cardine dei processori optoelettronico. 

lieto: dato che lo strato di ossido è molto sottile, la luce lo avrebbe 
attraversato fino a colpire il silicio, perdendo intensità. Rimuover¬ 
ne una parte ha permesso di ridurre la "dispersione”. L'assenza del 
silicio ha permesso anche ai ricercatori di fornire ai componenti 
ottici "l’energia" necessaria, immettendo luce con un laser esterno. 
Tutto questo, nonostante il chip fosse fissato a pancia in giù rispet¬ 
to alla scheda del circuito stampato. II silicio, tuttavia, non poteva 
essere rimosso da tutto il die, per cui è stato lasciato sotto i core 
e sotto la memoria, in modo che fosse possibile fissarvi sopra 
anche un dissipatore per ridurre le temperature. 

MODEM FOTONICO 

Come avviene la conversione da elettrico a ottico, e vice versa? 
Serve un modulatore/demodulatore che svolga questo tipo 
di operazione, analogamente a quanto succedeva negli anni 
Novanta, quando eravamo costretti a collegare il computer alla 
linea telefonica e trasformare i dati in rumori (e viceversa) per 
trasmetterli. Deve essere pure dannatamente piccolo. La soluzione 
è ricaduta su un risonatore ottico ad anello/un dispositivo ottico 
integrato"- scrive il ricercatore Italiano Fabrizio Scarpetta nella 
sua tesi di laurea-"che consiste in una guida d’onda chiusa in 
retroazione positiva accoppiata a una o più guide di tipo input/ou¬ 
tput" O, più prosaicamente in questo caso, in un cerchio largo 10 
micrometri accoppiato a una guida d'onda. La struttura chimica è 
stata drogata con gli stessi elementi con cui normalmente si fanno 
le giunzioni p-n dei transistor, realizzando un filtro elimina-banda 
in grado di bloccare una specifica lunghezza d'onda. Applicare 
una tensione negativa ai capi della giunzione spinge la carica 
fuori dall'anello, mentre una tensione positiva fa l’esatto opposto, 
creando un modulatore capace di trasformare i dati in segnali lu¬ 




A Anche i due colossi dell'industria dei chip IBM e 
Intel sono da tempo impegnate nella realizzazione 
di soluzioni ottiche, o comunque ibride. 

Ibccasione, formato da un fotorivelatore separato e da un controller 
digitale. Ma un chip interamentefotonico scalderebbe molto, molto 
di più, e occuperebbe troppo spazio: il problema è dovuto al fatto 
che un sistema fotonico non può essere più piccolo di una singola 
lunghezza d'onda di luce, pari peresemptoa lOOOnanometri per 
l'infrarossa Un transistor attuale è quasi 100 volte più piccolo. Per 
questa ragione si sta cercando di sfruttare la risonanza plasmonica 
delle ostinazioni degli elettroni, ottenuta quando i fotoni colpe 
scono una superficie metallica: la lunghezza d'onda si "accorcia" al 
costo, però, di generare temperature di migliaia di gradi Celsius.Se 
i 100° deila vostra GPU vi preoccupavano, pensate quali difficoltà 
possa implicare un processore che scalda come il Sole! Poche, in 
verità, se diamo retta ai due ricercatori moscoviti Dmitry Fedyanin 
e Andrey Vyshnevyy che, per risolvere il problema, propongono di 
usare., un nonnaie dissipatore a ventola, interponendo però fra il 
chip e la piastra una speciale "interfaccia termica" di toro concezio¬ 
ne, composta di diversi strati di termoconduttori. Secondo le loro 
simulazioni, tanto basterebbe per calmierare le temperature fino a 
ben più gestibili 10° C Dal Sole al frigidaire, insomma, passando per 
una miriade di leggi fisiche nello spazio di un millimetro. 


minosi. Per ricevere i segnali, invece, è necessario un fotorivelatore. 
Anche questo può costituire un problema: per assorbire abbastanza 
fotoni, un dispositivo di questo tipo in silicio-germanio dovrebbe 
essere lungo da qualche millimetro a qualche centimetro, un'ordine 
di grandezza davvero enorme per un microprocessore. L'uso di un 
risonatore ottico ad anello risolve brillantemente il problema, per¬ 
ché la luce lo deve attraversare diverse volte, permettendo a silicio e 
germanio di assorbirla e generare un segnale elettrico. 

FUTURO A OSTACOLI 

Sebbene i ricercatori americani abbiano raggiunto una tappa 
importante, la strada che porterà alla realizzazione del primo chip 
interamente fotonico è ancora molto lunga da percorrere. Di fatto, 
è stato scoperto come realizzare dei processori "ibridi” capati di co¬ 
municare fra loro con la luce, ma gli ostacoli ancora da superare sono 
tanti, e non indifferenti. Occorre innanzitutto ridurre la dispersione 
della luce, la potenza dissipata e soprattutto le dimensioni, senza 
contare ovviamente il calore. Il chip "optoelettronico"di cui parliamo è 
stato raffreddato con un ingegnoso stabilizzatore termico creato per 
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=THE NOBILE MACHINE | = 

VIAGGI, INSONNIA 
E ANSIA FOREVER 


TGM va in stampa tipo adesso, io sono arrivato stasera da Milano e come al soli¬ 
to, quando salgo su al quartier generale, finisce che io e il keiser dormiamo tipo 
quarantatré secondi senza capire bene il perché. Detto ciò, però, è proprio durante 
questi folli spostamenti che questa sezione prende vita: il mobile gaming è un po’ 
la letteratura da viaggio del nostro medium ed è divertente scoprirne, sulla propria 
pelle, le dinamiche che si evolvono mese dopo mese. 


HARDWARE DEL MESE 

HONOR 5X 


Produttore: Huawei - Sito: hihonor.com - Prezzo: 229 € 


H 


uawei trasforma il suo modello giovanile di fascia medio-bassa in un vero e proprio 
brand, caratterizzato da un look aggressivo tanto quanto la sua politica di prezzo. 

I 5X porta avanti una politica interessante, che prova a sintetizzare un'offerta 
di qualità e un design innovativo senza gravare troppo sul prezzo per il consumatore. Il 
risultato è uno smartphone leggero, bello da vedere e soprattutto solido tra le mani, grazie 
alla scocca posteriore in metallo spazzolato, elegante e intrigante. Il cuore di Honor 5X è 
un processore Snapdragon 616 octa core da 1,5 GHz con GPU Adreno 405, equipaggiato 
con 2GB di RAM e 16GB di memoria interna. Una dotazione classica, in lìnea con la fascia 
di prezzo, che garantisce prestazioni medie, senza picchi né in positivo né in negativo. Non 
aspettatevi performance epocali durante le fasi di gioco, ma neanche troppi momenti di 
criticità, insomma. Buona, senza dubbio, la resa del pannello 5.5"IPS Full HD, che ha l'in¬ 
dubbio pregio di avere una risoluzione superiore ai 300dpi, perfetta per definire al meglio 
il testo e regalare immagini iper-dettagliate. Chi ama le fotografie, invece, resterà un po' 
più deluso, nonostante i 13 megapixel del sensore e un'ottica f/2.0, visto che a rendere lo 
smartphone poco prestante sotto il profilo fotografico è più che altro la lentezza in fase di 
scatto e una non sempre corretta valutazione dell'esposizione. L'altro comparto che desta 
qualche perplessità è quello dell'audio, con uno speaker frontale che sporca un bel po'il 
suono a volumi alti; certo, l’audio in capsula è buono, ma quando si tratta di godersi giochi 
e contenuti multimediali bisogna necessariamente usare le cuffie. Dal punto di vista sof¬ 
tware, Honor 5X è dotato di Android 5.1 Lollipop, personalizzato con EMUI 3.1 : altra scelta 
conservativa, ma pare che sia in previsione l'aggiornamento alla versione 4.0 basata su 
Android 6.0, che consentirebbe al dispositivo un vero salto di qualità. In definitiva, Honor 
5x resta uno dei migliori smartphone di fascia medio-bassa presenti sul mercato: ha tutto 
quel che serve e anche qualche tocco di classe, come il supporto dual sim e un ottimo sen¬ 
sore biometrico.Tutte cose non necessarie ma utilissime, che portano il valore percepito di 
Honor 5X su una fascia più alta e non possono che farne consigliare l'acquisto. 
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NUOVE USCITE 


IN FUGA DALLE MUCCHE ZOMBI! 


I nquestonumero partiamo subito in 
quarta con il gioco-alienazione del mese, 
utilissimo nei miei viaggi treno, Swappe- 
roo (iOS / Android, 0,99 €), un nuovo puzzle 
game su base “match ofthree”cheèin realtà 
un incrocio tra Tetris, Bejeweled eThrees: 
totalmente addictive! Sempre in tema 
puzzle, chi vuole un’esperienza più rilassante 
ed esteticamente appagante può scaricare 
il giardino invernale di A Good Snowman 
is Hard to Build (iOS / Android,4,99 €) e 
dedicarsi alla costruzione di pupazzi di neve 
zen, spostando tre palle di neve di grandez¬ 
za decrescente una sull'altra in una serie 
di livelli sempre più labirintici. Sempre in 
tema di giochi da "una partita e poi smetto" 
ci spostiamo nel mondofantasy della serie 
Dungelot, con il nuovo episodio, Shattered 
Lands (iOS, 3,99 €) che continua a fare, bene, 
quello che facevano i due precedenti capi¬ 
toli: dungeon crawling secondo meccaniche 
da roguelike di qualità, impegnativo, ma 
anchefonte di grande soddisfazione. E poi ci 
sono le mucche zombi. Come il buon Danilo 
Dellafrana vi ha rivelato sul sito, questo è 
anche il mese di Punch Club (iOS, 4,99 €), 
una sorta di RPG/manageriale a tema boxe 
realizzato in una splendida pixel art e pieno 
zeppo di riferimenti a iconici momenti di 
cultura pop. Insomma, il Ready Player One 
coi guantoni. Per il gioco che trae ispirazione 
da Crossy Road e vuole dire la sua in termini 
di endless run del mese, invece, vi consiglio 
Dashy Crashy (iOS / Android, gratis), simpa¬ 
ticissimo titolo a tema automobiline ideale 
perla pausa caffè. Per il giocoTassani del 
mese, invece, il mix di frustrazione e gloria 
scelto ha dei valori artistici e produttivi 
notevoli, tanto da essere pensato in combi¬ 
nazione con la nuova Apple TV. Si chiama 
Momoka: An Interplanetary Adventure 
(iOS, 6,99 €) ed è un platform metroidvania a 
tema fantasy sognante, dalla grafica lowpoly 
intrigante e un level design da capogiro. 
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A cura di Davide "Shea” Mancini Cshea. ak@thegamesmachine.it] 


GIOCO DEL MESE 


CRASHLANDS 


Sviluppatore: Butterscotch Shenanigans - Sito: crashlands.net - Prezzo: 4,99 € 



D isponibile sia su mobile che su Steam, Crash lands dà il meglio di sé su piattaforma mobile, ed è proprio con un tablet che mi sono 
goduto le avventure di Flux, un fattorino spaziale la cui consegna va in maniera tutt’altro che liscia, e si ritrova su un pianeta alieno 
senza praticamente nulla, a parte un assistente. E cosa si fa, dunque? Non ci si perde d'animo e ci si industria, alla ricerca di qualun¬ 
que cosa possa tornarci utile per fabbricarci ciò di cui abbiamo bisogno. So che questa descrizione vi farà venire in mente Don’t Starve, ma 
no, non è così. Crashlands è un titolo che prende ispirazione dai survival game ma non li declina secondo il decalogo della frustrazione: è 
piuttosto un action RPG con una forte componente di crafting, che costruisce attorno 
all'esplorazione e al combattimento i suoi punti forti. Il tutto è inserito in uno scenario 
che fa dell'ironia spicciola la sua caratteristica identitaria principale, che ribalta tutti 
gli stilemi di angoscia, terrore e male di vivere che la maggior parte dei titoli con 
impronta survival sbattono in faccia con nonchalance. Lo scopo del gioco è, dunque, 
esplorare il pianeta e cercare strumenti e materiali per migliorare al meglio il nostro 
equipaggiamento, in modo da diventare sempre più potenti ed essere in grado di 
vendicarci di Hewgodooko, il villain di turno che ha trasformato la nostra vita placida 
e tranquilla in una pericolosa odissea. Le ricette di crafting che troviamo in giro, però, 
non si limitano solo a progetti bellici, visto che tra gli oltre cinquecento elementi 
costruibili troviamo sedie, case e strutture di ampio genere, che aumentano le possi¬ 
bilità di gioco in maniera pressoché infinita. La possibilità di costruirsi un rifugio, tra 
l'altro, diventa imprescindibile anche perché il gioco, strutturato secondo i canoni del 
roguelite, contempla le nostre numerose morti, e dunque ci serve necessariamente 
un punto di respawn adeguato. La nostra casa è anche il punto di partenza per le 
quest che ci portano in giro alla scoperta di un mondo colorato e interessante, che 
trova il suo massimo compimento nella versione tablet grazie a un ottimo sistema di 
controllo, intuitivo e touch based, che si fa preferire all'input diretto di un joypad. In 
ogni caso, le versioni smartphone, tablet e PC sono sincronizzabili, quindi la nostra avventura 
può cominciare in tasca e finire alla scrivania, o viceversa: una soluzione, questa, estremamen¬ 
te comoda e intelligente, soprattutto per giochi di ampio respiro come Crashlands. 




T orniamo a parlare di una singola app in questo spazio perché Perfect Circles è un esperimento 
di narrazione interattiva tutto italiano. Realizzato dal duo di registi Dennis Cabella e Marcello 
Ercole (a cui si è aggiunto lo sceneggiatore Riccardo Boccuzzi), il gioco è sostanzialmente 
un'attualizzazione del concetto di laser game, che ci riporta alla memoria momenti storici del vide¬ 
oludo come Dragon's Lair. L'idea alla base del titolo è quella di un corto cinematografico che ricorda 
le atmosfere horror e angoscianti di Saw - L'enigmista. Micheal Nero si ritrova incatenato in una 
prigione inquietante e buia. Dobbiamo aiutarlo a fuggire, nei panni della sua coscienza, che alterna 
visuale in soggettiva a inquadrature in terza persona. Ovviamente nulla è come sembra, e ammet¬ 
to che il patto narrativo che si istituisce dopo pochi istanti è di quelli cheti fanno venire l'ansietta 
brutta, nonostante il generale approccio sappia di "già visto". Il punto della vicenda è anche il rapporto tra Micheal e Aryanna, la sua fidanzata, 
che pare essere bloccata e incatenata dall'altro lato della porta. Ovviamente nulla è come sembra e, istante dopo istante, il bilanciamento della 
narrazione subisce numerosi sbalzi. Questo perché la necessità di interagire con lo schermo e di seguire la storia crea un legame abbastanza 
forte tra noi e Micheal, ed è indubbio che la forma filmica restituisce una vividezza interessante. Visto sulla TV di casa, probabilmente Perfect 

Crides non avrebbe molto da dire come cortometraggio in sé, ma averlo tra le mani sotto un layer 
di interfaccia e alla nostra mercé fa passare in secondo piano una certa approssimazione estetica 
ed esalta il mood realistico della messa in scena. Frena un po', forse, la recitazione in inglese, 
palesemente non la lingua madre degli attori che, per carità, ne facilita la comprensione ma non 
aiuta la performance dei due. Dove, però, Perfect Circles vive attimi di alti e bassi è proprio sotto il 
profilo dell'interazione: non sempre infatti, la sovrapposizione del layer dell'interfaccia funziona a 
meraviglia e, in alcuni casi, non sappiamo davvero cosa fare per procedere nell'avventura. L'azione 
da compiere non è sempre congrua con i movimenti di Micheal e, in linea di massima, questi 
momenti di oscurità diventano ben presto frustrazione, e finiscono per spezzare il ritmo della 
narrazione e rompere la sospensione di incredulità. Un peccato, perché quando i vari escamotage fun¬ 
zionano ci si diverte anche, segno che raffinando un po’i meccanismi di interazione.il mobile gaming 
potrebbe offrire una nuova giovinezza a un genere che forse, negli anni '80, era nato troppo presto. 
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» COLIN PORCH 

Commercial Breaks - parte seconda 


I l mese scorso parlavamo di 
Escape from Singe's Castle, del 
livello delle rapide creato da 
Colin ma, allo stesso tempo, del suo 
nome assente nella lista dei credit. 

Il motivo è semplice, per modo di 
dire: Colin aveva il dente avvelena¬ 
to nei confronti diTommy Barton di 
Software Projects a causa di un 
bonus natalizio mai percepito. Con 
le scatole girate, si ritrovò a lavorare 
al secondo Dragon's Lair nel 
gennaio del 1988, quando una 
telefonata di Colin Strokesdi Ocean 
mise le cose in una nuova prospet¬ 
tiva. I due erano amici dai tempi di 
Imagine, e la casa di Manchester 
voleva Colin nel suo organico, a 
qualunque prezzo. Questo si 
sarebbe tradotto immediatamente 
in un tornaconto finanziario 
maggiore di quello offerto da 
Software Projects, con l'aggiunta 


delle spese di trasloco da Liverpool 
già pagate! Barton non la prese 
bene, rifiutando ancora una volta di 
pagare il famigerato bonus, e 
quindi Colin pensò bene di 
prendere in ostaggio il gioco (!!!), 
rifiutandosi di restituire il codice 
sorgente sul quale stava lavorando 
se non avesse visto i soldi. Seguiro¬ 
no momenti esilaranti (si fa per 
dire), con la dirigenza di Software 
Projects che arrivò a mandare la 
polizia a casa Porch, ma alla fine si 
risolse tutto pacificamente, con il 
codice restituito e questo benedet¬ 
to bonus natalizio pagato da 
Ocean. Ve l'avevo pur detto che la 
vita di Colin era piena di disavven¬ 
ture affascinanti! C'è anche da dire, 
però, che la sua permanenza dalle 
parti di Ocean fu assai prolifica: 
Gryzor (1988) per Commodore 64 
fu il primo titolo su cui lavorò da 


quelle parti, affiancato dal giovane 
David Blake; un gioco difficile da 
convertire a causa del sistema di 
controllo originale, che permetteva 
al protagonista di sparare in otto 
direzioni. Un debutto ulteriormen¬ 
te problematico, vista l'insistenza di 
David nell'usare le librerie in 
assembler fornite da Ocean, che a 
detta di Colin erano troppo 
dispendiose in termini di memoria. 
Il risultato fu comunque dignitoso, 
nonostante la decisione di 
affibbiare la funzione di salto 
all'odiata barra spaziatrice, un 
espediente reputato scomodo già 
ai tempi di Green Beret. Certo, non 
era un titolo imprescindibile: non lo 
potevi giocare se avevi entrambe le 
mani occupate con uno Speedking 
della Konix (negli anni ho comun¬ 
que raccolto testimonianze di 
gente che metteva per terra il Corn¬ 


uti riquadro su 
Zza p!64 dove 
veniva annunciato 
il furto dei 
sorgenti di 
Parasol Stars. 
Sì, come no. 
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Colin mostra una demo di Head over Heels 2: c'è 
ancora molto da fare, ma non abbiamo fretta. 
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modore 64 per premere la barra 
spaziatrice col piede!) e scompariva 
davanti alla fedelissima versione per 
Amstrad CPC, che consegnava nella 
RAM del computer di Lord Sugar un 
adattamento graficamente inarrivabile 
al prezzo dell'impopolare flip-screen, 
vantando però un sistema di controllo 
che si accontentava del solo joystick e 
una sequenza finale inedita. Colin 
sapeva comunque a cosa andava 
incontro: una volta acquistati i diritti, 
era pratica comune negli uffici di Ocean 
ospitare le schede arcade delle future 
conversioni, da sottoporre ai vari team 
di sviluppo per valutarne l'effettiva 
fattibilità. In quest'ottica, trovarsi 
davanti il cabinato di Operation Wolf 
doveva essere stata un'esperienza 
terrificante. Eppure, anche stavolta si 
trattò di un successo, che richiese un bel 
po’ di pensiero laterale, e non mi 
riferisco al fatto che il coin-op originale 
di Taito sfoggiava la replica di una 
mitragliatrice Uzi davanti al monitor. 
Quello fu un problema presto risolto 
adottando un mirino, perché le light 
gun all'epoca disponibili per i computer 
a otto bit erano assai imprecise, e lo 
sforzo di implementarle nella conversio¬ 
ne non sarebbe valso la candela. Il 


problema principale era l'ingombrante 
interfaccia che mostrava punteggio, 
munizioni e vitalità, da replicare per 
garantire un aspetto il più possibile 
aderente all'originale. Il problema è che 
le routine di scorrimento del Commodo¬ 
re 64 funzionano solo quando è l'intero 
schermo a muoversi, quindi Colin operò 


la sua magia implementando un doppio 
scorrimento opposto. In pratica, l'area di 
gioco si muoveva come da copione, 
mentre l'interfaccia si spostava nella 
direzione opposta su sfondo nero, 
dando l'impressione di essere immobile. 
Il punto d'incontro tra le due routine 
generava un'orgia di caratteri indigesti, 
sapientemente coperti dalla barra della 
vitalità, un vero e proprio colpo di genio 
che fruttò al gioco un Golden Joystick 
Award, oltre alle lodi della redazione di 
Zzap!64. In realtà, però, il titolo che ha 
consacrato Colin nell'Olimpo dei grandi 
dell'otto bit Commodore è la conversio¬ 
ne dell'avventura arcade isometrica 


Head over Heels, operazione definita dal 
creatore Jon Ritman semplicemente 
impossibile, probabilmente a causa 
della maggiore velocità del processore 
dello Spectrum, con i suoi massicci 
3.5MHz contro i poveri 0.985MHz del 
Commodore 64 PAL. E invece fu 
nuovamente un trionfo, grazie anche 


all'aiuto dell'incredulo (ma bonaccione, 
abbiamo parlato di lui in un vecchio 
appuntamento con la Time Machine) 
Ritman, che visitò più volte Ocean per 
confrontarsi con Colin e mostrargli il suo 
codice Z80: inutile nell'ambiente di 
sviluppo Commodore, cionondimeno 
fondamentale per mettere il lavoro sulla 
giusta strada. Vogliamo quantificare il 
successo? Il gioco portò a casa uno 
stratosferico 98%, ovvero il punteggio 
più alto mai assegnato da Zzap!64, un ri¬ 
conoscimento condiviso solo da una 
ristrettissima elite comprendente pezzi 
da novanta come World Games di Epyx 
e Ballblazer di Lucasfilm Games. La 


Alla decisione di Colin di prendere in ostaggio il codice sorgente 
del suo gioco, seguirono momenti esilaranti, con la dirigenza di 
Software Projects che arrivò a mandare la polizia a casa Porch 
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Grafica blocchettosa 
a parte. Operation 
Wolf è un miracolo di 
programmazione. 
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Convertito in 
maniera impeccabile. 
Head over Heels 
rimane il trionfo del 
level design anche 
dopo decenni. 


Doublé Take è un 
gioco minore di 
Colin: un'avventura 
arcade che non ha 
riscosso il successo 
sperato. 
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gloria rallegrò così tanto Colin da 
spingerlo a realizzare per i fatti suoi 
anche le versioni per Amiga e Atari ST, 
programmandole nei ritagli di tempo e 
vendendole - da freelancer - alla stessa 
Oceani Una relazione che comunque 
durò imperterrita fino agli ultimi giorni 


del mercato home computer britannico. 
Nel 1991 Gary Bracey contattò infatti 
Colin proponendogli la conversione di 
Parasol Stars per l'inossidabile Commo¬ 
dore 64: un compito non alla portata di 
tutti, dato che Jason Page di Craftgold 
declinò l'offerta, asserendo che l'opera 
di adattamento sarebbe stata una 
tortura. Parasol Stars del resto nasce su 
PC Engine come terzo episodio della 
saga di Subbie Bobble, senza farsi 
vedere nelle sale giochi se non in 
rarissime versioni ad-hoc dell'hardware 
NEC; affrontare l'adattamento di un 
titolo relativamente sconosciuto 
(nonché strapieno di sprite su schermo, 


tra bonus e nemici) su un computer 
ahimè obsoleto necessitava di parecchia 
fiducia in se stessi. Colin accettò la sfida 
(e un lauto anticipo), lavorando da casa 
e arrivando a presentare all'incredula 
dirigenza di Ocean una demo sorpren¬ 
dentemente evoluta, realizzata in soli 


tre mesi. Il via libera fu unanime, ma 
dietro l'angolo era in agguato l'ennesi¬ 
ma, tragicomica avventura. Il 
programma sorgente era stato rubato 
da un ladro che, intrufolatosi in casa 
Porch, aveva ben pensato di sgraffigna¬ 
re i dischetti del padrone di casa 
assieme all'argenteria. O almeno questa 
fu la versione ufficiale di Ocean apparsa 
sulle riviste di allora, finché un'intervista 
pubblicata sul sito gamesthatwerent. 
com non ha chiarito come sono andati 
realmente i fatti. L'ex moglie di Colin era 
un'alcolista, e prima di abbandonare la 
vita coniugale alla volta della Scozia, 
decise di devastare il lavoro del marito, 


distruggendo o rendendo illeggibili 
decine di floppy, compresi i progressi 
realizzati su Parasol Stars in due mesi. 
Con il morale sotto i tacchi, Colin 
ripropose a Bracey e soci la stessa demo 
mostrata precedentemente spiegando 
l'assurda situazione, garantendo che 
sarebbe stato in grado di recuperare i 
due mesi buttati via. Ocean aveva però 
ormai deciso di abbandonare il glorioso 
Commodore 64, e non avrebbe conces¬ 
so ulteriore tempo al progetto. 
Oggigiorno Colin non ne vuole proprio 
sapere di ritirarsi, e anzi è tornato ai 
fasti del bedroom programming, 
scrivendo un seguito di Head over Heels 
completamente ideato da lui. Non si 
tratta di un capriccio recente, bensì di 
una missione cominciata addirittura nel 
1989, quando iniziò a inventare nuovi 
enigmi e stanze sul suo Atari ST mentre 
era ancora al soldo di Ocean. In una 
recente reunion, Gary Bracey ha chiesto 
che fine avesse fatto quell'idea, 
scoperchiando il vaso di Pandora e 
invogliando Colin a tirare giù dalla 
soffitta il suo antico ST, arrivando 
addirittura a contattare il vecchio amico 
Ritman per assicurarsi la sua benedizio¬ 
ne per il progetto. Le vecchie abitudini 
sono impossibili da cancellare. + 


Head over Heels si portò a casa uno stratosferico 98%, ovvero il punteggio 
più alto mai assegnato da Zzap!64, un riconoscimento condiviso solo da 
una ristrettissima elite comprendente World Games e Ballblazer 
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CONSOLENANIA CORNER 


C on Bravely Default, Square Enix ha avuto 
il coraggio di creare una nuova saga nata 
da una costola di Final Fantasy e ridefinire 
il concetto di JRPG "classico”. Applaudito da critica 
e pubblico, non ha venduto granché, ma l'azienda 
giapponese continua a credere nel progetto, e il 
nuovo capitolo arriva finalmente su 3DS. L'impatto 
con Bravely Second: End Layer è assolutamente 
familiare per chi ha giocato al primo episodio. 

Non mancano, infatti, incontri con vecchie 
conoscenze ed episodi ambientati negli stessi 
luoghi esplorati durante il precedente viaggio nel 
mondo di Luxendarc. Le vicende raccontate nel 
gioco avvengono due anni e mezzo dopo Default 
e vedono l'ingresso a pieno titolo nel party di Ma¬ 
gnolia Arch, un personaggio apparso per un solo 
istante durante la prima avventura, ma che si rivela 
fondamentale per i presupposti narrativi di questo 
seguito. Magnolia Arch si aggiunge alle vecchie 
conoscenzeTìzed Edea e alla newentry Yew 
Geneologia, uno spadaccino solo apparentemente 
debole e impacciato: ai quattro spetta l’onere del 
salvataggio di AgnèsOblige, rapita dal villain di 
turno, Kaiser Oblivion. Nonostante un iniziotrama 
pienodi cliché, Bravely Second non delude dal 
punto di vista narrativo, e rappresenta una classica 
e solida pièce JRPG dai dialoghi interessanti edai 
risvolti articolati e sorprendenti. Soprattutto, la 
storia è scritta in maniera tale da essere compren¬ 
sibilissima anche per chi non ha mai giocato il 
predecessore, con spiegazioni utili anche a coloro 
che invece la prima parte dell'avventura l'hanno 
vi ssuta. I n termi n i di ga meplay siam o sem pie da Ile 
parti di Bravely Default, con un combat System 
caratterizzato da turni e dalla necessità di accumu¬ 
lare Brave Point attraverso i Default, dinamica che 
consente di concentrarsi sulla difesa per un turno, 
rinunciare all'attacco e scatenare, successivamente, 
azioni multiple. Alla base comune al precedente 
episodio, Second aggiunge una vagonata di nuove 
classi, tantissime abilità e un'interfaccia più agile e 
comoda. La masnada di contenuti è organizzata 
al meglio, e il bilanciamento è davvero perfetto; 
per gli amanti del grinding c'è anche la possibi¬ 
lità di ripetere alcuni combattimenti a difficoltà 
maggiore, cosi da ottenere un loot più ricco. Se a 
questo aggiungiamo anche il lato artistico, asso¬ 
lutamente eccellente, Bravely Second: End Layer 
segna un ottimo inizio d'anno per i fan dei JRPG. 
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POKÉMON SUPER MYSTERY DUNGEON 

N ella storia dell'epico franchise di Nintendo sono stati partoriti ben settecentoventi pocket monster. Ebbene, nel nuovo 
capitolo del roguelike/dungeon crawler di Spike Chunsoft e Nintendo sono tutti presenti, pronti per essere arruolati. 

Oltre a far esplodere il cervello ai fan di Pikachu e soci, il nuovo episodio dello spin-off del celebre JRPG rappresenta un 
validissimo esempio di videogame semplice, ma realizzato con una perizia estrema sia dal punto di vista tecnico che di design. 

L'impianto di gioco, supportato tra l'altro da un'ottima narrazione, si basa al solito sull’esplorazione dei dungeon generati casualmente, 
costituiti da una sorta di scacchiera su cui il giocatore compie le proprie mosse in un sistema a turni. Il combat System pesca a piene mani dalla serie 
principale e questo significa, dopo le prime ore di gioco abbastanza sui binari, avere a disposizione un'infinità varietà di opzioni tra cui scegliere in 
sede di pianificazione dell'esplorazione. Arruolare le creature è molto semplice, e il sistema favorisce la possibilità di gestire al meglio i rapporti con i 
propri "campioni", in modo da mettere a punto la squadra ideale per affrontare al meglio i boss dei vari dungeon. La ciliegina sulla torta è rappresen 
tata dalla possibilità, in alcuni casi, di sommare i danni delle mosse di due o più Pokémon, per generare degli attacchi davvero devastanti. Indicamen¬ 
te solido ed esteticamente gradevole, Pokémon Super Mystery Dungeon ha l'unico difetto di essere sulla lunga leggermente ripetitivo, ma d'altronde 
l'eccessiva coerenza strutturale fa parte della sua natura di roguelikee non sarà un problema peri fan dei mostri nipponici 



106 


The Games Machine 


Marzo S0 1 6 



















A cura di Davide "Shea” Mancini Cshea. ak@thegamesmachine.it] 




N 

THE WARRIORS OF LEGENDA 


O mega Force toma con un nuovo musou a tema anime, andando a pescare dal lore dell'a¬ 
dattamento animatodi Arslan, a sua volta ispirato alla serie di light novel di Yoshiki Tanaka. 
Il background narrativo della saga, trattandosi di un musou, serve ovviamente solo come 
scusa per mettere in scena le solite fòlli battaglie senza esclusioni di colpi sulla falsariga di quelle di 
Dynasty Warriors, fra combo spettacolari e attacchi di diversa potenza. In buona sostanza, Arslan 
offre un'esperienza in linea con quella dei più celebri cugini, con enormi livelli da spazzolare nella 
maniera più spettacolare possibile a forza di spadate, alla ricerca del ranking più alto possibile. Fra 
gli aspetti più interessanti del gioco c'è sicuramente la possibilità di personalizzare i personaggi 
attraverso un sistema di carte da collezionare e fondere per ricevere potenziamenti di varia natura, 
così come è sufficientemente vario il range di power-up relativi ad armi ed equipaggiamento. 

Il sistema di gioco tutto sommato convincente e la narrazione un po'più elegante rispetto alla 
media del genere, però, non salvano Arslan da alcuni limiti del combat design, che diventa povero 
e grossolano soprattutto durante le boss fight. Anche tecnicamente il titoloOmega Force non fa 
gridare al miracolo, con una versione PS4 che è l'unica del lotto a riuscire a salvarsi dalla medio¬ 
crità più anonima, caratterizzata da frequenti fenomeni di pop-up, compenetrazioni poligonali 
e ambientazioni abbastanza prive di mordente. In definitiva, Arslan:The Warriors of Legendè 
una semplice e piacevole variazione sul tema dei classici musou Omega Force, basata su ottime 
premesse, rovinate in maniera abbastanza colpevole da una realizzazione non certo esemplare. 


>oo<x><c><c><x><>c><><x><><><x><><><x><^^ 



L ombre 


Apparenfly there have been a rash pf 
incidents of Pokémon turning to storie! 
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D ove mi trovo? Perché mi stanno tutti attorno? 

Ehi! Quel palmare è mio, ridammelo! Mi rimetto 
in piedi, mi preparo per la missione; trovare 


quest'uomo che pare saperla lunga su chi io sia e 
ucciderlo; è importante trovarlo, dato che non mi 
ricordo nulla. L'aria è fredda, il vento mi sferza il viso 
senza sosta e il cappuccio di questa tuta malandata 
non mi aiuta a ripararmi al meglio. Un pensiero fìsso 
mi tormenta, una specie di richiamo verso un posto 
lontano. E ci andrò, quando avrò sistemato questa 
questione. Il dosimetro in certi punti impazzisce e la 
fauna locale non è esattamente amichevole, la diplo¬ 
mazia al piombo sortisce il suo effetto e riesco a 
farmi anche qualche amico; salvargli la pelle aiuta. In 
questi giorni sempre uguali, resi diversi solo dalla 
pioggia, mentre il mio viaggio prosegue, mi tornano 


alla mente flash della mia vita; un prato, un edificio, 
delle persone; niente che mi aiuti a capire chi io sia, 
o quale sia il vero scopo della mia missione. Forse 
solo l'uomo che cerco può darmi le risposte che mi 
servono, prima che lo uccida. Qualcosa si fa più chia¬ 
ro, adesso, l'edifìcio è più distinto e ciò che cerco è al 
suo interno. Sto arrivando, ma prima dovrò passare 
attraverso quella città fantasma, disabitata da più di 
trent'anni, in cui il dosimetro gracchia costantemen¬ 
te e in certi punti si resetta facendomi capire che 
non posso andare dove voglio, ma non c'è più 
tempo per le distrazioni. La Centrale ormai è sempre 
più vicina, ora che Pripyat è alle mie spalle posso 
portare a termine la mia missione di Stalker e uccide¬ 
re finalmente Strelok. Dovessi morire nell'impresa. 
($Albert) 


CONTATTI 
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BOTTA 
E RISPOSTA 

□ Gaul2077, sul forum 
di TGM, ci chiede 
quale titolo vorremmo 
giocare... ma che non pos¬ 
siamo lanciare perché non 
esiste. Aggiunge: "non 
parlo dell’ennesimo segui¬ 
to di una saga che adora¬ 
te. Non perfora. E nem¬ 
meno del remake... ma 
non deve obbligatoria¬ 
mente essere originale, lo 
gradirei un RPG ambienta¬ 
to nel mondo di D&D Dark 
Sun. È un'ambientazione 
già usata nel corso dei 
secoli videoludici, ma non 
mi dispiacerebbe una sua 
iterazione isometrica 
nuova di pacca!" 

il_Fabri - Un bel 
simulatore di navi da 
guerra del Sei/Settecento. 
Con tanto di posizione da 
stabilire col sestante e 
volta celeste con le varie 
costellazioni visibili o 
meno in base a latitudine 
e periodo dell'anno. E tutti 
gli ordini da dare singolar¬ 
mente, per cui non si può 
direnare vela" ma bisogna 
darli tutti, dal "levare l’an¬ 
cora" allo "spiegare le vele" 
giuste, al dire in che dire¬ 
zione puntare la nave, ecc. 
In single player potrei 
accettare la presenza di 
automatismi/ufficiali, in 
multi assolutamente no. 


Azathoth - lo vorrei 
un RPG ambientato 
nel mondo di Kata 
Kumbas, un vecchio gioco 
di ruolo italiano davvero 
affascinante. E sarei curio¬ 
so di provare un titolo sto¬ 
rico, dove gli ordini e le 
informazioni vengono 
ricevute simulando la tec¬ 
nologia dell’epoca e le 
diverse distanze. Ad esem¬ 
pio nel Cinquecento, per 
ricevere una lettera 
dall'Europa all'America ci 
volevano dei mesi; imple¬ 
mentare una cosa del 
genere sarebbe un casino, 
ma l'idea è affascinante. 

Eric Starbuck - A me 

piacerebbe un "GTA 
nello spazio"; qualcosa tipo 
Elite o Star Citizen ma con 
una giocabilità arcade alla 
Just Cause, GTA, Assassini 
Creed. Mi piacerebbe 
esplorare lo spazio, atterra¬ 
re su strani, nuovi mondi, 
ma non mi piace l'idea di 
metterci ore per fere tutto. 
Ecco, tipo il gioco di navi 
del '600 non lo toccherei 
nemmeno con un bastone. 

heXen - Un gioco di 
ruolo ambientato 
nell’universo di Nathan 
Never, con visuale in 
prima/terza persona, 
dove spostarsi nelle 
megalopoli con le vetture 
volanti e affrontare i livelli 
bassi e pericolosi della 


città, con tanto di 
Agenzia Alfa e tecnodroi- 
di verso il finale. E poi 
vorrei un bel gioco horror 
in prima/terza persona 
fatto come si deve su 
Dylan Dog, e per"come si 
deve"intendo ricostruire 
le ambientazioni dove 
Dylan Dog eGroucho 
vivono e lavorano, con la 
loro casa come quartier 
generale da cui partire 
per le varie missioni da 
affrontare, ma prima di 
tutto da raggiungere, 
naturalmente con il loro 
famoso maggiolino. 


CX3200 - Un racing- 
MMO. Un "vero” MMO. 
Immagino una struttura 
molto simile a quella di 
Fora Horizon, solo che 
tutte le gare e le sfide sono 
contro altri giocatori. 
Ovviamente ci saranno 
sfide per tutti i livelli (in 
modo che anche i meno 
esperti possano divertirsi) e 
gare divise per categoria/ 
marca, ecc. La parte più 
importante sarà la compra/ 
vendita di veicoli tra i gioca¬ 
tori; il parco macchine 
dovrà comprendere anche 
vetture di serie e comuni 
(dalla Panda alla Ferrari 
Enzo, passando per una 
Volvo Polar SW). 

All'acquisto del gioco si 
riceveranno un paio di auto 
a caso, e l'unico modo di 


ottenere altre macchine 
saràcomprarle usate da altri 
giocatori. Magari ci saranno 
dei concessionari sparsi per 
le città dove comprare alcu¬ 
ni veicoli (con i soldi conqui¬ 
stati nelle gare o vendendo 
auto) e altri si potranno vin¬ 
cere nelle gare. 

Garlic- Un simulatore 
di criminale, con colpi 
da studiare e mettere in 
atto tipo Sprinter Celi o 
Flitman, con la possibilità di 
specializzarsi (rapine, truffe, 
falsario), inseguimenti alla 
GTA e "patrimonio" che cre¬ 
sce e ci fe investire (Diabolik, 
ariyone? ndCinese). 

Bem/elor - Un gioco 
di calcio di Dino Dini 
vero, non quella mezza por¬ 
cata che sta facendo solo 
per PSVita coi soldi di 
mamma Sony e che nessu¬ 
no considererà. Voglio un 
Goal! nuovo di zecca, con 
tanto di editor, condizioni 
meteo e grafica 3D anche se 
sempre a volo d'uccello. 


ManuSP - Half-Life 3 
(facile, ndkeiser). 


Qui c’è davvero di che sbiz¬ 
zarrirsi, roba da dar sfogo ai 
vostri sogni più proibiti. 

Siate creativi e chissà che 
qualcuno non lo sviluppi! Vi 
aspettiamo sul nostro 
nuovo forum (thegamesma- 
chine.it/forum), oppure 
scriveteci all'indirizzo 
posta@thegamesmachine.it. 
Vi aspettiamo! 


SOGNO UNO STAR CITIZEN CON LA GIOCABILITA 
DI UN JUST CAUSE 3 - 


STARBUCK 


ANNI FA... (PARTE PRIMA) 

I videogiochi ricompravi in edicola. 
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A cura del Collettivo TGM Mail Cposta@thegamesmachine.it) 


LETTERA DEL MESE 



♦ NOME: Gennaro Mucciolo 

♦ Gioco preferito: Hexen.Turrican, 

The Secret of Monkey Island 

♦ Bio: Salernitano di 35 anni prestato a Verona, 
videogioca e collezionaTransformers e Ma- 
stersof thè Universe. Nel tempo libero lavora, 
imparando a foie il sushi, facendo (Inviato per 
la TV giapponese, insegnando inglese. Non ha 
ancora deciso cosa farà da grande. 


PICCHIAMI TUTTO! 

Immarcescibile redazione di TGM, 
sono un vostro lettore dal... l'anno non lo 
ricordo, ma sul primo numero che abbia mai 
letto c'era la recensione di MegaTurrican firma¬ 
ta dal TMB. È la prima volta che vi scrivo. 
Andando dritti al punto, pubblicherete una 
recensione di Guilty Gear Xrd: Sign? Per gli 
amanti dei picchiaduro è un gran bel gioco, 
tecnico, con un tutorial cosi esaustivo che 
anche mia nonna imparerebbe a far le combo. 
è anche graficamente accattivante, tanto da far 
venire la voglia di giocare alla mia fidanzata 
(che di solito non picchia duro); io l'ho scoper¬ 
to per caso tra i video consigliati di YouTube, 
nonostante abbia amato la serie fino all'ultimo 
Guilty Gear XX Accent Core Plus R (volevo 
cimentarmi con lo scriverne il titolo completo), 
ed è un peccato che non abbia ricevuto l'espo¬ 
sizione che merita. Considerando che noi pic¬ 
chiatori da PC siamo stati abbastanza bistrattati 
fino ad almeno un paio d'anni fa (grazie al cielo 
la tendenza ora è cambiata), con tutti i gioconi 
esclusivamente su console, ho pensato che non 
sarebbe male mostrare l'esistenza della conver- 




NOI PICCHIATORI DA PC SIAMO STATI BISTRATTATI, 
ALMENO FINO A UN PAIO D’ANNI FA 



sione anche ai più distratti, come me. La paura di 
non vederne i sequel pubblicati su PC è sempre 
grande. Oh Vate e Gran Visir di noi nostalgia Dan 
Hero, pensad tu! Questo è tutto, grazie infinite per 
i 20 e + anni di compagnia e speriamo di rivederci 
in edicola almeno per altrettanti (e oltre), ciao! 
Gennaro 

Qui si vede quanto sono old. Non avevo praticamente 
mai sentito nominare Guilty Gear in nessuna delle sue 
incarnazioni. La mia esperienza con i picchiaduro si è limitata a 
quelli che trn vavo in sala giochi. In primis Street Fighter (nomi¬ 
natene uno e, ad eccezione del ì, di sicuro tho spolpato) su cui 
ho speso una quantità indicibile di monete da 200 prima, e SOO 
lire poi, con cui a vrei completato almeno tre album moderni dei 
Calciatori Panini (da 900 figurine). Aldilà delle considerazioni di 
tipo affettivo sul genere, il mio pensiero va al fatto che il vero 
multiplayer competitivo l'ho vissuto in quei posti, quando ci si 
riuniva dietro il campione di turno e l'unica modalità di parteci¬ 
pazione era "chi vince sfida". Quando ho avuto la mia prima 
console moderna, la Playstation One, il primo gioco che ho 
comprato è stato proprio Street Fighter. Su PC l'offerta del gene¬ 
re era ridottissima o assente ( comprai uno Street Fighter II in 
edicola su CD-Rom in una collana di cui non ricordo il nome) 
e andai a vanti per anni sulla console Sony. Poi arrivò SFIV e 
nulla fu come prima. La tendenza pare essere dedicare mag¬ 
giore attenzione anche a noi, e speriamo si continui, perché 
la sala giochi dietro caso (di tutti) ha chiuso. 

$Albert 

Come amante dei picchiaduro mi sono ritrovato a un certo 
punto della mia carriera a non giocarne guasipii. La 
causa principale è dovuta al fatto che li giocavo sempre in compa¬ 
gnia di qualcuno; mi allenavo da solo ma successivamente ci 
scappava sempre qualche torneino fra amia o qualche sana sfida 
con il mio amico Davide, uno dei miei più temibiS avversari. Con 
qualche rarissima eccezione la mia prefeienza andava ai titoli 2Q 
partendo da IK+, Ponza Kick Boeing e Street Fighter II, per arriva¬ 
le ai più recenti (ehm) RealBout Fatai Fury, King Of Fighter IX, 
World Heroes Ilo uno dei Samurai Shodown (IzaJinJouni... Ippon 
ne Shoubui). Ok, nonhocitato Killer Instinct ma solo perì fatto 
che dovevo farlo a parte E li ritengo tutti titoli vaSdi ancora oggi. 

Il PC ha sempre avuto meno titoli dedicati agli amanti del genere 
anche se alcuni (One Must Fall2097) rimangono nel cuore Se 
pensate che qualche titolo sfugga alla nostra attenzione comune 
calacelo subito. Chissà che qualcuno non si “sacrifichi" e si metta a 
provarlo, lo, come sempre sonoquiìn attesa di conoscerei titoli 
che giocate, e quindi: grazie Gennaro! 

Gabriele Villa 

Come cambiano i tempi. Anni or sono come ci fanno 
giustamente notare Gabriele e Alberto, picchiaduro era 
sinonimo di coin-op, sala giochi e a inizio anni 90, Neo Geo Poi 
le cose sono cambiate. Ai nostri PC abbiamo iniziato ad attacca¬ 
re controller per lo più simili tra loro la mappatura dei comandi 
ha cominoato a uniformarsi e adesso ci ritroviamo con macchi¬ 
ne così simili alle console da contendersi line-up e televisore in 
salotto È una riflessione che molti videogiocatori dovrebbero 
fare, anche alla luce del sempreverde problema legato alla cro¬ 
nica mancanza di tempo che affligge noi adulti. In aggiunta, tra 
smartphone e tablet, avere un tower in casa è ormai un'esclusi¬ 
va dei giocatori PC, die ormai non serve più nemmeno il mouse, 
vistala virata touch della nostra tecnologia, d ogni modo, 
giriamo la tua richiesta a Danilo, convinti che ci abbia già 
messo sopra le mani e che stia imprecando nell'attesa di un 
suo seguita MI permetto comunque dì chiudere dicendo che 
se anche noi non si riuscisse a coprirla la tua lettera raggiun¬ 
gerà comunque tutti i lettori, permettendo a chiunque dì gio¬ 
carselo, se incuriosita Insomma: laddove non arriva la reda¬ 
zione, voi lettori (attenti e affezionati) potete fare la differen¬ 
za; quindi sotto con le lettere e (perché no?) le recensioni! 
il Cinese 
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BATMAN: 
ARKHAM KNIGHT 


SABAKU NON HA POTUTO INNAMORARSI DEL CAVALIERE OSCURO. 


I l Cavaliere Oscuro è sempre stato un 
"supereroe" piuttosto complesso e 
controverso, e son stati proprio i pri¬ 
mi tie-in dal fumetto al cinema a dimo¬ 
strarne la difficile interpretazione. L'usci¬ 
ta di un videogioco capace di cambiare 
la situazione sarebbe stato un evento 
fondamentale nella storia dei media 
tutti, e fu proprio Arkham Asylum, nel 
2009, a trasformare quest'eventualità 
in qualcosa di reale e concreto. Oggi 
però vi parlo del titolo che ha concluso 
la serie, ossia di quell'Arkham Knight 
che si contende con The Phantom Pain 
lo scettro di videogioco più controverso 
del 2015. Al solito, prima di spiegarvi per¬ 
ché, secondo me, sia difficile giudicarlo 
positivamente (nonostante alcuni pregi 
così evidenti da meritarsi di essere presi 
a esempio da ogni sviluppatore contem¬ 
poraneo), mi tocca un po'di storia. 

GENESI 

Rocksteady diede inizio alla saga nel 
2009 con, appunto, Arkham Asylum. Nel 
2011 fece uscire il suo seguito diretto, os¬ 
sia Arkham City, mentre la gestazione del 
prequel, uscito nel 2013, venne affidata a 
un team interno a Warner Bros. Arkham 
Knight, tornato nelle mani di Rocksteady, 
si configura subito come un omaggio an¬ 
cor più dichiarato al pipistrello: dialoghi, 
eventi, personaggi e inquadrature sono 
spesso citazioni di una tavola famosa o 
di un particolare momento della lunga 
tradizione narrativa a esso legata. Va da 
sé che gli appassionati del personaggio, 
più di chiunque altro, sono stati i primi 
a godere di questo lavoro minuzioso, e 
proprio in virtù della loro passione sono 
stati capaci di scoprire chicche semina¬ 
scoste rimaste per lo più invisibili al pub¬ 
blico meno esperto. Questo capitolo con¬ 
clusivo, infatti, si basa in modo sagace e 
moderno su due delle più grandi opere 
di Alan Moore dedicate a Batman,The 
Long Halloween e The Killing Joke, tra¬ 
sformando quella che nasce come un'e¬ 
sperienza passiva (da leggere, insomma) 
in qualcosa di squisitamente interattivo. 
Certo, potrei dedicare queste due pagine 
solo a raccontare quanto di bello c'è sul 
piatto imbandito dagli sviluppatori, ma 
Arkham Knight nasconde una serie di 
magagne e difetti mal celati, sia a livello 
di produzione che di game design tout 
court, impossibili da tacere in un post 
mortem come questo. La cosa che più mi 
ha infastidito, però, è stato il modo con 


cui il publisher si è relazionato con la 
sola risorsa che non avrebbe mai dovuto 
deludere: il pubblico pagante. 

YEARFOUR 

Ciò che ha reso Asylum e City titoli 
memorabili è stato il fattore sorpre 
sa, ossia la loro capacità di buttare 
il giocatore in un mondo diverten¬ 
te e curato, come mai prima per un 
titolo dedicato al supereroe della 
DC Comics. Da non sottovalutare, 
poi, l'introduzione di un sistema 
di combattimento così frenetico 
e spettacolare da lasciare senza 
fiato, ma anche la costruzione 
di un mondo aperto in grado di 
trasmettere la sensazione di star 
davvero impersonando Batman. 

Pad alla mano, insomma, il fe¬ 
eling era quello di controllare 
per davvero il vigilante di 
Gotham City. Quando venne 
pubblicato Origins, però, 
la risposta del pubblico fu 
quella di chi si ritrova da¬ 
vanti il solito "more of thè 
sa me", che minò le fon¬ 
damenta del titolo finale 
della trilogia ufficiale. 

Rocksteady, infatti, per 
ovviare all'effetto "noia", 
durante lo sviluppo sotto¬ 
lineò più volte la presenza della 
grande novità che tutti i giocatori 
avevano richiesto negli anni: la Bat- 
mobile. Una meccanica nuova e dal 
grandissimo potenziale, certo, ma 
che è divenuta in men che non si 


ROCKSTEADY HA INTRODOTTO UNA NOVITÀ CHE 
TUTTI ASPETTAVANO DA ANNI: LA BATMOBILE 


Certo, c’è da dire che una delle Limited Edition 
conteneva questo giocattolino (ormai introvabile)... 
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A cura di Michele “Sabaku no Maiku” Poggi • youtube.com/user/snmpoggi 



ARKHAM KNIGHT È L’ESEMPIO PIÙ ILLUMINATO 
DI COME NON SI DOVREBBERO TRATTARE 
LE IP DI SUCCESSO 


dica la perfetta incarnazione di un detto 
molto saggio: "attento a ciò che deside¬ 
ri, perché potresti ottenerlo”. Il veicolo, 
infatti, è gestito davvero male, spesso 
inserito forzatamente nel gameplay 
anche dove non serve, con un sistema di 
controllo privo di ogni fisicità e, di con¬ 
seguenza, divertimento. Come giocatore 
ne ho sofferto enormemente, poiché 
la mancanza di peso era esattamente 
l'opposto di ciò che ci aveva trasmesso 
il Cavaliere Oscuro nei combattimenti 
corpo a corpo dei primi capitoli. Vedere 
questo spettacolare veicolo inserito in 
quasi ogni missione di gioco - anche in 
sezioni palesemente insensate a livello 
narrativo - ha spezzato quell'atmosfera 
di coerenza e realismo che nei titoli ben 
fatti separa la "giocosità" dall'immersione. 
L'impiego della Batmobile si riduce trop¬ 
po spesso a un perenne indietreggiare 
sparando, finché tutto non è ridotto in 


briciole, eccezion fatta per i percorsi di 
gara dell'Enigmista, che più di ogni altra 
cosa annoiano in fretta. Questa era "la 
novità" Fallita lei, quel che ne è rimasto 
è comunque un eco soffocante di ciò 
che già conosciamo: una nuova scusa 
per far svuotare la solita Arkham City 
dai civili, la cui presenza avrebbe invece 
potuto portare un reale cambiamento 
al gameplay. In aggiunta, ove in Asylum 
avevamo i villain protagonisti a ogni 
angolo, l'eccessiva apertura del mondo 
di Arkham Knight ha reso gli antagonisti 
talmente secondari, nei confronti della 
trama principale, da fargli perdere qual¬ 
sivoglia efficacia e interesse, come privati 
di un palcoscenico su cui esibirsi. 

THE KILLING REFUND 

Al di là di queste magagne, però, c'è un 
altro fattore davvero discriminante. Al 
momento della release per PC, infatti, non 
solo Arkham Knight era 
visivamente inferiore 
rispetto alla contropar¬ 
te console, ma anche 
impossibile da giocare 
per la maggior parte 
degli utenti, se escludia¬ 
mo quei giocatori d'élite 
con macchine dalle 
specifiche tecniche ben 
al di sopra di qualunque 
requisito consigliato. 

Ne hanno già parlato a 
tempo debito nell'ango¬ 
lo del TGM Deathmatch, 
ma ci tengo a ribadirlo: 
se esiste un modo 
per non maltrattare 
una release ed evitare 
un comportamento 
negligente nei confronti 
dell'utenza pagante, 


Batman™: Arkham Knight 


Not Recommondod 
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Le recensioni su Steam sembrano essere tutte 
d'accordo. Mi chiedo come Warner Bros, abbia potuto 
abbandonare a se stessa un'IP di questo calibro. 


ecco, Warner Bros., in quest'occasione, ha 
fatto l'esatto contrario. Come per altro già 
successe con Arkham City, o ancor peggio 
con Arkham Origins, quando il publisher 
americano ammise pubblicamente di non 
voler patchare il titolo per concentrarsi sui 
contenuti scaricabili, Arkham Knight ha 
ricevuto a sua volta un trattamento scan¬ 
daloso, come il framerate bloccato a 30 fps 
per"garantire parità fra le piattaforme". A 
una vera e propria castrazione della ver¬ 
sione PC si è affiancato un atteggiamento 
assai discutibile, come per l'episodio delle 
demo grafiche Nvidia che, truccate, mo¬ 
stravano un framerate doppio e stabile, poi 
scopertosi simulato. I giocatori con schede 
grafiche al top del mercato hanno dovuto 
necessariamente modificare itile interni 
di gioco per sbloccare il proprio framerate 
e, comunque, trovarsi un prodotto poco 
fluido, con il pericolo di crash dietro l'an¬ 
golo e con tutta probabilità pagato quasi 
100€"grazie"al season pass disponibile 
al day one. Tutto ciò ha creato, dapprima, 
una tale esplosione mediatica che Warner 
è stata costretta a qualcosa di mai visto 
nel mercato moderno: togliere il titolo da 
Steam, rendendone impossibile l'acquisto 
(ma il Season Pass è rimasto al suo posto). 
Confesso che il comportamento della 
compagnia mi ha lasciato perplesso. Ovvia¬ 
mente non posso che esser d'accordo con 
il gesto pro-consumer, ma è tutto ciò che 
vi gira intorno che vorrei evidenziare e che 
vorrei rimanesse impresso nelle nostre 
menti come un precedente utile a farci 
comprendere quanto il pre-order possa 
arrecare danni al settore. Se Warner Bros, 
avesse avuto cura dei suoi consumatori e 
degli standard qualitativi del suo pro¬ 
dotto, Arkham Knight non sarebbe stato 
certamente pubblicato in quello stato... e 
ho il brutto presentimento che se Steam, 
pochissimo tempo prima dell'uscita del 
gioco, non avesse aggiunto la possibilità 
di rimborsare gli acquisti, Arkham Knight 
sarebbe rimasto tranquillamente in vendi¬ 
ta. In quanto videogiocatori e consumatori 
consapevoli, la nostra principale e unica 
arma è far capire alle major che i nostri 
acquisti vengono fatti con cognizione di 
causa, quindi dobbiamo esigere quali¬ 
tà, e non pre-acquistando alla cieca un 
prodotto di cui non conosciamo i dettagli 
della versione retail o il reale iter produt¬ 
tivo. Conoscere, comprendere, discutere, 
comunicare e condividere. Forse non è il 
potere che meritiamo... ma al momento è 
qualcosa di cui abbiamo estremo bisogno. 
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ANCORA TROPPI VIDEOGIOCATORI SONO LEGATI ALLA PRESENZA 
DI UNA CAMPAGNA SINGLE PLAYER, CHE PERÒ È COMPLETATA 
SOLO DAL 5% DI ESSI. IL CANE CHE SI MORDE LA CODA? 


F acciamo un piccolo passo indietro 
nel tempo e andiamo a ripescare 
le vicende che hanno portato alla 
nascita di TitanfaII. Il dinamico duo Jason 
West e Vince Zampella molla Infinity 
Ward e il caldo abbraccio di mamma Ac- 
tivision (dopo diatribe legali infinite) per 
coltivare il sogno di un gioco diverso. La 
voglia è quella di portare una rivoluzione 
nel mondo degli shooter, impossibile da 
attuare sotto il vessillo di Cali of Duty, 
un marchio che ormai era diventato 
soffocante e necessariamente imbriglia¬ 
to dentro i canoni voluti dal publisher, 
più che il frutto dello sforzo "creativo" 
di un team. Nasce così Respawn Enter¬ 
tainment, uno studio di sviluppo il cui 
nome dice tutto e che istantaneamente 
viene accolto a braccia aperte da Electro¬ 
nic Arts, la quale, evidentemente, non ve¬ 
deva l'ora di "fare lo sgarro"a un diretto 
concorrente. A meno di un anno dall'ar¬ 
rivo di Titanfall, Jason West molla il colpo 
e lascia tutto nelle mani di Zampella, che 
porta a termine il lavoro: nel marzo del 
2014 il gioco è sugli scaffali. Sono passati 
ormai due anni da un esordio che non si 
può certo definire bagnato dalla buona 
sorte, ma anzi condizionato dalla poca 
lungimiranza di alcune scelte, prima fra 
tutte l'esclusiva su console concessa a 


Microsoft perla pubblicazione su Xbox 
360 e Xbox One, piattaforma quest'ul- 
tima che fatica sempre più a tenere il 
passo di Playstation 4, e non solo per gli 
indubbi meriti di Sony. L'altra decisione, 
a posteriori suicida, è stata quella di 
voler puntare solo sul multiplayer: mossa 
coraggiosa e che apprezzo, ma che si 
è scontrata con la realtà di un mercato 
evidentemente ancora non pronto a 
consentire il rientro delle spese di un 
titolo tripla A solo grazie agli scontri tra 
umani. Da questi due fattori deriva non 
solo l'annuncio di qualche tempo fa sulla 
natura multipiattaforma di Titanfall 2, 
ma anche la più recente dichiarazione di 
Jesse Stern, lead writer del gioco, che ha 
illustrato alcuni dettagli sulla trama della 
campagna single player, oltre ad aprire 
alia possibilità di uno spin-off televisi¬ 
vo cui Respawn starebbe lavorando in 
cooperazione con LionsgateTV. Il passo 
indietro è evidente e non può prescinde¬ 
re da logiche di mercato che - piacciano 
o meno - devono essere tenute in consi¬ 
derazione, soprattutto quando dietro lo 
sviluppo c'è un investimento ingente di 
denaro e anni di lavoro. La vicenda Titan¬ 
fall apre a un ventaglio di considerazioni, 
ma soprattutto a una domanda: davvero, 
nel 2016, non c'è spazio per un gioco 




IL PASSO INDIETRO DI TITANFALL 2 È EVIDENTE, 
E NON PUÒ PRESCINDERE DA LOGICHE DI 
MERCATO CUI SI DEVE PIEGARE ANCHE RESPAWN 


"da scaffale" 
esclusivamente 
multiplayer, che sfugga alla regola del 
free-to-play a tutti i costi? La prima cosa 
che verrebbe in mente di rispondere è 
"certo che sì", ché Star Wars Battlefront, 
a parte qualche missioncina in solitaria 
a mo' di tutorial, è sostanzialmente un 
prodotto multiplayer. Tuttavia, Battle¬ 
front non può fare giurisprudenza, un po' 
perché prima di analizzare i dati di vendi¬ 
ta occorre che i dati di vendita ci siano 
e siano corposi, e un po' perché si tratta 
di un prodotto pensato per cavalcare 
l'onda del film: io stesso, che pur lavoro 
nel settore, ho acquistato Battlefront 
al solo scopo di divertirmi coi figli e 
rivivere con loro, grazie a una formula 
non troppo impegnativa, le atmosfere 
della saga cinematografica. Quindi, se 
togliamo dal paniere l'ultimo titolo di 
DICE, cosa ci resta tra le mani, al di là di 
qualche sporadico cespuglio rotolante? 
Forse Evolve, che però su VGChartz conta 
solo un milione e mezzo di pezzi venduti, 
davvero troppo poco perché si possa 
parlare di successo commerciale. 
L'equazione parrebbe quindi: niente cam¬ 
pagna single player, niente vendite. 

E qui si torna a bomba, ai Cali of Duty e 
ai Battlefield di turno, che appiccicano 
a un corposo multiplayer le sei orette di 
canalone spettacolare e via andare, per¬ 
ché evidentemente c'è tantissima gente 
che i soldi li spende principalmente per 
quella roba lì, non fosse che poi - statisti¬ 
che alla mano - solo il 5% dei videogio¬ 
catori arriva a leggere i titoli di coda. Un 
paradosso evidente, dal quale tuttavia 
non ci si affranca nemmeno usando le 
cannonate. Chissà come la vive il buon 
Zampella, scappato da Activision proprio 
per evitare di partorire un clone del me¬ 
desimo gioco ogni due anni, e che ora si 
ritrova con lo stesso problema originale, 
solo con addosso una casacca di colore 
diverso. Alla fine, il più furbo di tutti è 
stato Jason West: me lo vedo, in questo 
momento, con addosso una bella cami¬ 
cia a fiori, mentre sorseggia un mojito 
coi piedi a mollo sul bagnasciuga di una 
spiaggia caraibica. Ah, l'invidia... 
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